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Editoriale 


Chi ci segue da 
diversi anni (gra¬ 
zie!), sa perfetta¬ 
mente come il 
capolavoro che i 
Bitmap Brothers 
realizzarono per 
Commodore 
Amiga alla fine degli anni Ottanta 
abbia sempre occupato un posto 
speciale nel nostro cuore. Quando 
i membri della redazione furono 
interrogati rispetto a quale gioco 
del passato avrebbero voluto 
poter giocare su Playstation, 
molti non ebbero dubbi: 

Speedball era un titolo perfetto 
per sfruttare le potenzialità della 
console Sony. 

È stato, dunque, con una certa 
trepidazione che abbiamo atteso la 
nostra copia di Speedball 2100. 
Come ormai molti giochi ci hanno 
insegnato, infatti, non sempre la 
trasposizione di un successo del pas¬ 
sato ne mantiene inalterate le qua¬ 
lità vincenti. Senza voler anticipare 
nulla (per saperne di più, correte a 
leggere la prova completa a pag. 
102), possiamo affermare con una 
certa soddisfazione che la giocabi- 
lità di Speedball è quella di sempre 
e vi assicuriamo che non è poco! 

Volgendo lo sguardo al futuro, è 
impossibile non menzionare le otto 
pagine di speciale che abbiamo dedi¬ 
cato a Metal Gear Solid 2 per 
PlayStation2, il gioco che, da solo, ha 
cambiato per sempre il nostro modo 
di guardare alle possibilità di una 
console da videogiochi. Che aspetta¬ 
te? Volate a pagina 80 e... prepara¬ 
tevi a rimanere a bocca aperta! 

Buona lettura e buon divertimento! 



Andrea Minini Saldini 
gorman@futuremediaitaly.it 
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RIMIMI 

8/9 luglio 

CIVITANOVA M. (MC) 

15/16 luglio 

FREGENE (ROMA) 

22/23 luglio 

VIESTE (FG) 

29/30 luglio 

MILANO IDROSCALO 

5/6 agoslo 

VIAREGGIO (LU) 
12/13 agosto 



Corre di più la tua squadra di calcio, 
un'auto granturismo, un Muppet 
sul kart o la Barbie sullo skate? 

Per scoprirlo basta correre alla nuova 
edizione del Beach Trophy Playstation. 
Le sfide sono 8, i tornei sono 4 
e per i vincitori si aprono le porte 
di una strepitosa finale. Tutto 
contornato da magnifici premi 
e totale divertimento. Cerca la sfida 
più vicina a te e corri a fare il tuo 
gioco. Potresti essere tu il nuovo 
Campione da Spiaggia dell'Estate 2000. 


1 PREMI 


Per gli adulti 

1° Cellulare Ericsson 

2° Orologio Sector 
Chrono 130 

3* This is Football e GT2 
Per i bambini 
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2' Set Hello Kitty 

3° Muppet RaceMania 
e Barbie Super Sport 
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A CURA DI: 

Antonio loglisci. che 
invita tutti i lettori di 
Ufficiate Playstation 
Magarne a mandare 
te e-mail al seguente 
mdmrro di posta 
elettronica 

aiogteo^Kojremedeta^ t 


A differenza delle scorse edizioni 
della playposta, sempre avviate 
dalle vostre lettere, questa volta 
vogliamo aprire noi la rubrica, 
con una breve introduzione. Cosa 
vogliamo dimostrare facendo ciò? 
Nulla. Il nostro intento è sempli¬ 
cemente quello di introdurvi nello 
spazio più interattivo della rivista 
con un semplice invito: scriveteci 
il più possibile, perché prima o 
poi la pubblicazione arriva. 

Questo mese, a parte un caso, le 
lettere pubblicate arrivano tutte 
da lettori che ci hanno contattato 
più di una volta. Allora forza e 
coraggio, prendete la penna in 
mano (o la tastiera) e scriveteci! 

IL PIÙ RICCO DI TUTTI 

Carissima redazione di UPM, 
sono un vostro assiduo lettore da 
ormai tre anni e vi trovo a dir poco 
eccezionali. Siccome non sono molto 
bravo a parole, passo direttamente 
alle domande: 


IL CASO DEL MESE — 

SPOT MISTERIOSI... 

Spettabile redazione, 

volevo chiedere il vostro parere su una pubblicità, per l'esattezza quella 
dell'Adidas, che si svolge nel mondo dei videogiochi. Secondo voi, che atti¬ 
nenza ha la pubblicità citata con i videogiochi? Oltretutto, il ragazzo pro¬ 
tagonista si avventa sulla povera Lara! Mah... 

Alessandro Castano 

Gallarate (VA) 

Che attinenza c'è tra Adidas e videogiochi? Be', in pratica nessuna! Il 
motivo che sta dietro l'utilizzo dei videogiochi e dell'icona digitale più 
famosa per fare della pubblicità è semplicemente quello di giungere 
efficacemente al compratore, richiamando la sua attenzione con qualco¬ 
sa di suo interesse. Considerato che i videogiochi sono il passatempo 
preferito dei giovani e che il prodotto in esame è appunto orientato pre¬ 
valentemente verso i piedi dei ragazzi, si capisce facilmente perché sia 
stato fatto un abbinamento del genere. Insomma, la scelta dei videogio¬ 
chi come scenario è solo una manovra commerciale, un modo per richia¬ 
mare l'attenzione dei potenziali acquirenti... niente di più, niente di 
meno. Il caso non è isolato, si pensi a Megan "Lara Croft" Gail di 
Omnitel o al furto del pallone organizzato da Nike. L'affermazione che 
si può fare è una sola: i videogiochi ormai sono entrati a far parte degli 
usi comuni della gente. A noi, appassionati da tempi immemori, la cosa 
non può che far piacere! 


1. lo possiedo già tutta la serie di 
ISS Pro e vorrei aggiungere un tito¬ 
lo calcistico all'altezza della mia 
collezione. Cosa mi consigliate tra 
This Is Football, UEFA Striker e 
FIFA 20002 

2. Come nella domanda precedente, 
vi informo che sono in possesso già 
di tutta la serie Resident Evil, ecce¬ 
zion fatta per l'ultimo arrivato, 
Resident Evil: Survivor. Secondo 
voi, mi conviene acquistare questo 
gioco pur non essendo in possesso di 
una pistola? 

3. A proposito di pistola, sapreste 
indicarmi un centro dove possa tro¬ 
vare una G-Con 45? Dalle mie parti 
è praticamente come l'oro! 

4. In cosa è cambiato Tombi 2 
rispetto al precedente, a parte la 
grafica 3D? Mi conviene acquistarlo 
oppure posso lasciare stare? 

5. Cosa mi consigliate tra A Sangue 
Freddo, Silent Hill e Mission 
Impossible? 

Volevo chiedervi un'ultima cosa: 
sapreste dirmi, su per giù, chi in 
Italia possiede più titoli della nostra 
amata console? So che è una richie¬ 
sta molto ardua, se non impossibile, 
da esaudire, ma che ne direste di 
lanciare una sorta di classifica sui 
20 più "ricchi" di giochi in Italia? lo 
personalmente ne ho già 47... voi 
che dite, riesco a entrare nella 
Italian Top 20? 

Salvatore Listo 

Siracusa 

1. il secondo che hai detto, indiscu¬ 
tibilmente. A parer nostro, UEFA 
Striker è quello che più si differen¬ 
zia da ISS Pro, offrendo una varia¬ 
zione sul tema molto interessante. 
Velocità, impostazione arcade e una 
sana dose di divertimento sono i 
suoi punti forti. L'unico neo è il 
database dei giocatori, datato 
rispetto a quello di FIFA, ma piut¬ 
tosto simile a quello di This Is 
Football. Che ne diresti, allora, di 


prendere in considerazione Ronaldo 
V-Football, altrettanto arcade, ma 
aggiornatissimo in fatto di nomi? 

2. Anche se può essere giocato 
senza pistola, Survivor è stato con¬ 
cepito per utilizzarla, quindi non 
averla non ti farà gustare il gioco 
come si deve. Un consiglio? Prendi 
il gioco insieme a una pistola... 

3. Controlla tra le pagine di pubbli¬ 
cità di questa rivista. In una di esse, 
che prende due pagine e si chiama 
"100% Playstation", trovi un elen¬ 
co di rivenditori specializzati. 
Sicuramente ce ne uno vicino a 
casa tua... 

4. Le differenze le puoi trovare 
tutte elencate nella nostra prova 
pubblicata sullo scorso numero di 
UPM. Tombi 2, comunque, è stato 


giudicato con un bel 8/10, quindi è 
sicuramente un buon acquisto per 
tutti gli amanti e per coloro che 
hanno gradito il primo episodio. 

5. Qui la scelta diventa davvero 
imbarazzante. I generi cui appar¬ 
tengono i giochi che ci hai elencato 
sono troppo diversi tra loro per un 
vero paragone, e quindi per un giu¬ 
sto consiglio. Tuttavia te li mettiamo 
in ordine di priorità, secondo i 
nostri gusti: Silent Hill, Mission 
Impossible e A Sangue Freddo. 

Per quanto riguarda la classifica 
italiana di chi possiede più video¬ 
giochi, purtroppo non siamo convinti 
che la cosa possa funzionare. Le 
ragioni sono tre. Primo, tutti 
potrebbero barare, sparando cifre 
assurde e mai verificabili. Secondo, 
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Francesca Pradella 
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come tutte le cose nella vita, anche 
la passione non si misura in quan¬ 
tità, ma in qualità. Terzo, sono pochi 
quelli che sono interessati a gare di 
questo tipo... i più preferiscono le 
gare virtuali offerte dalla 
Playstation! Vuoi un esempio? Be', 
da quando è uscito ISS Pro 
Evolution, i nostri lettori sembrano 
essere interessati solo al calcio vir¬ 
tuale. Chiaramente alcuni vanno 
matti per questo giochi, altri un po' 
meno, tuttavia questo titolo non è 
passato affatto inosservato. 
Sentiamo due voci contrastanti a 
riguardo... 




Evolution nella vostra bellissima rivi¬ 
sta. Ho sentito che gli avete dato 10. 
È veramente assurdo! Un gioco come 
ISS non merita assolutamente un 
voto cosi alto. Al massimo gli si può 
dare 7! Non vale la pena acquistarlo 
per cento-e-passa-mila-lire!!! 
Vado subito a spiegarvene i 
motivi... 

1. Il pubblico fa schifo, 
sia perché è "spalmato 
negli spalti", sia perché 
quando si segna si chiu¬ 
de in un assurdo silen¬ 
zio, anziché festeggiare... 
e poi i cori sono rari. A 
molti non gliene frega 
niente, ma a me (ma 
anche a quelli che 
s'intendono di calcio, 
sia reale, sia su 
Playstation) interes¬ 
sa eccome! 


2.1 nomi dei giocatori e delle squa¬ 
dre non sono reali. 

3. La grafica è appena sufficiente. 

4. Non c'è il campionato italiano, ma 
solo la Master League, quindi non c'è 
il Cagliari (e tante altre squadre). 
Insomma, non vorrei essere frainteso, 
questo è un titolo di tutto rispetto, 
ma non da 10. Avevate detto che 
sarebbe piaciuto solo a quelli che si 
intendono di calcio, lo sono tifoso del 
Cagliari da 9 anni, e ne ho 14. Ho 
provato tutta la serie di giochi di cal¬ 
cio EA Sports e ISS Pro Evolution. 

Fabio Beccoli 

Cagliari 

Quando abbiamo let)o la prima volta 
le parole scritte da Fabio, non pos¬ 
siamo proprio nasconderlo, siamo 
caduti dalla sedia. Ma come, la sim¬ 
paticissima Konami si fa in quattro 
per mettere il calcio nella nostra 
Playstation, e noi andiamo a cerca¬ 
re il pelo nell'uovo, pur di parlarne 
male? Certo, esistono un sacco di 
piccoli problemi che affliggono que¬ 
sto gioco, però sono tutti aspetti di 
secondo piano, che emergono solo 
quando un titolo è vicino alla perfe¬ 
zione. Dopo esserci rimessi seduti 
sulla nostra amata 

panchina vir¬ 
tuale, 
abbiamo 
cercato 
di capi- 

2 - 


CONTROCORRENTE 

Cara redazione di UPM, 
sono un vostro lettore da 
due mesi, quindi mi 
sono perso la recensio¬ 
ne di ISS Pro 


Dopo la cocente 

sconfitta agli europei di 
Olanda e Belgio è difficile 
parlare di calcio. Fortu¬ 
natamente esistono le 
simulazioni su Play¬ 
station. con le quali è 
possibile vincere tutti, 
ma proprio tutti i tornei! 
In alternativa, combatte¬ 
re i mostri (i francesi?) 
nei giochi horror può 
farci riprendere dallo 
stress di una sfida termi¬ 
nata male durante i 
tempi supplementari... 


re il senso delle critiche di Fabio, 
giungendo alla conclusione che la 
sua è comunque un'opinione perso¬ 
nale, che merita di essere rispettata. 
Detto questo, caro Fabio, ci teniamo 
ugualmente a rispondere alle tue 
critiche, perché vorremmo farti cam¬ 
biare idea su alcune di esse, a nostro 
parere un po' troppo esagerate. 
Dunque, che il pubblico faccia schifo 
alla vista, in effetti, è evidente. 
Fortunatamente, gli spalti non sono 
mai inquadrati, ma la cosa più 
importante è che non sono questi a 
ospitare lo spettacolo principale, 
bensì il campo. Pazienza, dunque, se 
invece dei tifosi, a guardare la 
nostra partita virtuale ci siano tanti 
piccoli sacchetti colorati, immobili e 
ansimanti! Il calcio, quello vero, si 
fa col pallone! Quando si gioca ai 
giardinetti, il divertimento forse 
diminuisce se a vederci non c'è nes¬ 
suno, o al più il classico signore che 
accompagna il proprio cane a fare i 
bisognini? Per quanto riguarda i 
nomi, abbiamo risposto alla critica 
già in passato, dicendo che grazie 
all'editor è possibile porre facilmen- 

“II calcio, quello 
vero, si fa col 
pallone. Quando 
si gioca ai 
giardinetti, il 
divertimento 
diminuisce?” 


te rimedio, ma soprattutto grazie 
alle caratteristiche somatiche di cui 
sono dotati i giocatori non è affatto 
difficile riconoscere i propri benia¬ 
mini. Per quanto riguarda la grafica 
appena sufficiente, semplicemente 
non siamo d'accordo. Le animazioni 
sono molto fluide, la grafica è nitida 
e i calciatori sono dotati di varie 
caratteristiche estetiche. Che volere 
di più? Infine veniamo a una critica 
che francamente ci mette KO... 
quella dell'assenza del Cagliari e del 
campionato italiano. Be', il gioco è 
stato fatto in Giappone, da persone 
che hanno cercato di renderlo il più 
internazionale possibile. Cosi facen¬ 
do hanno evitato di spendere troppo 
tempo e denaro dietro i nomi dei 
giocatori, favorendo la programma- 
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zione vera e propria del titolo. La 
produzione dei giochi ha infatti i 
tempi molto stretti, quindi a volte 
vanno prese delle scelte. Quella 
della Konami a noi è piaciuta, e 
anche molti altri l'hanno apprezza¬ 
ta. In merito al 10 dato al gioco, 
non vogliamo essere certo noi a 
difenderlo... prova a leggere la let¬ 
tera che segue! 

EMOZIONI DA PS2 

Cara redazione, 

ho deciso di (ri)scrivervi anche per 
ringraziare pubblicamente la 
Konami. lo adoro il gioco del calcio, 
soprattutto quello reale, ma anche 
nella sua versione da console. 

Infatti, grazie alla grandissima 
Playstation e a quel capolavoro di 
ISS Pro Evolution (il più bel gioco 
che sia mai esistito!) riesco a passa¬ 
re delle ore veramente di grande 
divertimento. Che importa se i nomi 
dei calciatori sono falsi, se la colon¬ 
na sonora non è al passo coi tempi e 
coi ritmi da discoteca, quando il 
grado di realismo presentato è cosi 
elevato? Non immaginate con quan¬ 
ta impazienza io stia attendendo 
una versione di ISS Pro Evolution 
su PS2! Vorrei chiedervi se con le 



potenzialità della nuova console si 
potrà avere un gioco come ISS, in 
cui ad esempio il comportamento 
del pubblico cambi realisticamente a 
seconda dell'andamento della parti¬ 
ta. In futuro, il calcio simulato sem¬ 
brerà sempre più vero, così da tra¬ 
smetterci appieno tutte le emozioni 
di questo meraviglioso sport? Vi rin¬ 
novo i complimenti e vi saluto. 

Antonio Tanasi 

E-MAIL 

Da un estremo all'altro! C'è chi lo 
odia, chi invece non vede l'ora di 
poterselo giocare anche sul cellula¬ 
re! ISS Pro Evolution divide, ma 
nello stesso tempo unisce sotto il 
segno della passione. Ma veniamo 
alla domanda di Antonio. Con le 
potenzialità grafiche e di calcolo 
della PlayStation2 i miglioramenti 
nei videogiochi di calcio, e in ISS 
Pro in particolare, potrebbero esse¬ 
re di tre tipi. Il primo grafico, il 
secondo interattivo e il terzo di 
contorno. Le impressionanti capa¬ 


cità grafiche della PS2 faranno 
apparire i calciatori in maniera 
ancora più realistica, dotandoli di 
movenze "reali", espressioni fac¬ 
ciali differenti e un numero mag¬ 
giore di caratteristiche somatiche. 
L'alta definizione consentirà di 
vedere le partite da una maggiore 
distanza, senza nessuna perdita di 
dettagli e, quindi, di precisione 
nelle manovre, a tutto vantaggio 
dell'impostazione di gioco, che 
potrà essere ancora più libera e 
fantasiosa. Di riflesso, la giocabilità 
sarà ancora più elevata, ma soprat¬ 
tutto grazie ai diversi livelli di pres¬ 
sione dei tasti del Dual Shock2 sarà 
possibile graduare ogni singolo 
colpo, compreso il più semplice dei 
passaggi, i tiri ad effetto e perfino i 
più lunghi lanci in profondità. Cosa 
significa? Ragazzi, una sola cosa: 
autentico calcio a portata di joy- 
pad! !! La mano più precisa sarà 
come il piede di Roberto Saggio, 
capace in ogni momento di dosare 
ogni tocco e di esibirsi in numeri da 


I VOSTRI 

DISEGNI 


Botte e calcio... 

a quanto para sono questi gli argo¬ 
menti dominanti nelle discussioni 
scritte dei nostri lettori. Ma anche 
piattoforme e coree a bordo di veicoli 
strampalati sono giochi molto chiac¬ 
chierati. 


Ogni mese ci riesce 
sempre più difficile 
trovare le parole giuste 
per esprimere la nostra 
gratitudine a quanti di 
voi, spinti da una capa¬ 
cità creativa più o 
meno spiccata, ci invia 
i frutti dei suoi sforzi, 
a uso e consumo 
dellaPlayPosta. Ebbene, 
sappiate che vi siamo 
grati... molto grati e 
fortemente riconoscen¬ 
ti. Come ai solito, oltre 
a questi ringraziamenti 
di circostanza, non 
possiamo che incitarvi 
a continuare a mandar¬ 
ci i vostri disegni. 


“Le impressionanti 
capacità grafiche 
della PS2 faranno 
apparire i 
calciatori in 
maniera ancora 
più realistica” 
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fuoriclasse. E il miglioramento 
negli aspetti di contorno si faranno 
sentire, proprio come desiderato da 
Antonio, durante i momenti più 
esaltanti delle partite: le giocate 
sensazionali potrebbero essere 
accompagnate da esaltanti boati, 
cosi come l'arrembante ricerca del 
pareggio potrebbe cavalcare l'onda 
dell'entusiasmo proveniente dal 
pubblico. Insomma, il calcio ripro¬ 
dotto dalla PlayStation2 potrebbe 
andare oltre il realismo di una sem¬ 
plice partita, facendo provare a 
tutti i comuni mortali l'emozione di 
poter giocare davanti a un pubblico 
che segue attivamente la parti¬ 
ta. Insomma, il salto genera¬ 
zionale di console alletta la 
nostra fantasia come la 
vostra, ma qualcuno non 
ha ancora le idee chiare 
in proposito... 

L'ANSIOSO 

Gentile redazione di 
UPM, 

sono un vostro lettore, non¬ 
ché ammiratore della vostra 
imparzialità e professionalità. 
Premesso questo, passiamo al 
dunque... 

1. Uscita la PlayStation2, conti¬ 
nueranno a produrre giochi per 
quella "vecchia"? 

2. Voi cambierete nome? 

3. Quanto costerà la PS2 appena 
uscita? 

4. Ma quando uscirà di preciso? 
Grazie per la vostra "comprensio¬ 
ne" ringraziamenti anticipati per le 
risposte 

Pasquale Infante 

E-Nail 

1. Come abbiamo detto più 
volte, ma soprattutto come 
avete potuto leggere nello 
speciale E3 del mese scor¬ 
so, di giochi per 


Playstation ne sono in produzione 
ancora parecchi! L'avvento della 
PS2 non significherà affatto la ces¬ 
sazione d'uscita di titoli per la 
prima console. Il passaggio sarà 
lungo e molto graduale, quasi indo¬ 
lore! Se non ci credete, pensate 
solo a una cosa: al mondo sono 
state vendute qualcosa come 72 
milioni di Playstation! 

2. No, non cambieremo nome. 
Ufficiale Playstation Magazine 
continuerà a uscire puntualmente, 
con il suo bel CO demo e le sue 
innumerevoli prove su strada di gio¬ 



chi Playstation. 

3. Tra le 700 e le 800 mila lire. 

4. Il 26 ottobre 2000. 

Con questo speriamo vivamente di 
averti tranquillizzato sul futuro. 
Comunque non sentirti l'unico in 
preda al panico, perché ci sono 
altre persone che chiedono insisten¬ 
temente notizie su cosa accadrà 
domani... 

UN SITO PER UPM 

Egregia spettabile mirabolante 
redazione di Ufficiale Playstation 
Magazine, vorrei fare i complimenti 
per la vostra rivista e porvi alcune 
domande... 

1. Qual è il vostro sito su Internet? 

2. I giochi per la PS2 saranno in 
italiano o avremo ancora problemi 
per la traduzione? 

3. Con l'uscita della PS2 come si 
chiamerà il vostro giornale? 

Alessio 

E-MAIL 


1. Da qualche settimana, tutti colo¬ 
ro che hanno la possibilità di navi¬ 
gare in Internet possono trovarci 
Online nel nostro sito aziendale. 
Basta andare all'indirizzo 
www.futuremediaitaly.it 
per conoscere tutte le pubblicazioni 
della nostra casa editrice, scoprire 
in anteprima gli argomenti conte¬ 
nuti nei numeri in edicola, contat¬ 
tare le redazioni, chiedere notizie 
su abbonamenti e pubblicità, non¬ 
ché inviare un proprio curriculum! 
Insomma, visitate il nostro sito e 
non ve ne pentirete! 

2. Considerato che i videogiochi 
sono sempre più diffusi anche in 
Italia, gli investimenti in tradu¬ 
zioni e adattamenti dovrebbero 
essere sempre maggiori. Va tut¬ 
tavia detto che la pirateria, col¬ 
pendo duro i guadagni di tutti gli 
operatori del settore, non ha 


“La diminuzione 
della pirateria 
può far trovare 
i fondi da 
investire in 
doppiaggi di 
livello sempre 
più elevato” 


consentito alle case che distribui¬ 
scono giochi Playstation in Italia di 
fare tutti gli investimenti desiderati 
in traduzioni, doppiaggi e adatta¬ 
menti. Ciò che ci auguriamo tutti, a 
questo punto, è che con la diminu¬ 
zione della pirateria possano tro¬ 
varsi i fondi da investire in doppiag¬ 
gi di livello sempre più elevato, 
cosicché anche chi non mastica le 
lingue possa divertirsi con i video¬ 
giochi, senza essere ostacolato da 
problemi di comprensione. Come i 
film, d'altro canto, anche i videogio¬ 
chi devono essere capiti nella loro 
trama per una corretta fruizione. 

3. Quando uscirà la PS2, Ufficiale 
Playstation Magazine si chia¬ 
merà... Ufficiale Playstation 
Magazine! Incredibile, vero? ■ 


Vi ricordiamo che tutte le 
lettere che ci inviate possono 
essere pubblicate, se prive di 
una indicazione contraria. 

Ci riserviamo il diritto di 
tagliare i vostri testi per andare 
incontro alle nostre esigenze 
di spazio. Spiacenti, ma non 
diamo risposte personali. 


POSTACELERE 

UN COLLAGE DI DOMANDE E RISPOSTE. TRATTO DALLE VOSTRE LETTERE.. 


"Ho prenotato da diverso tempo la 
PlayStation2 e, oltre a essere conten¬ 
tissimo e spazientito dall'attesa, volevo 
chiedervi se i giochi della vecchia 
Playstation, sulla nuova PS2, (scusate 
il gioco di parole), avranno la stessa 
grafica e se saranno compatibili. In 
aggiunta Gekido è un gioco che vale la 
pena di prendere avendo già Tekken 


Sì". Queste sono le due domande di 
Andrea Baldereschi di Gassino (TO). 
Dunque, i giochi della PS1 sulla PS2, 
quando possibile, si avvantaggeranno 
dell'effetto "filtering", che grazie a un 
particolare processo di sfumatura delle 
immagini, applicato alle texture che 
coprono i poligoni, rende la grafica 
meno cubettosa. Se non vi è chiaro il 


concetto, comunque, sappiate solo che i 
giochi si vedranno meglio. Per quanto 
riguarda Gekido, a noi é piaciuto molto, 
quindi ti consigliamo di comprarlo, 
anche perché non può essere paragona¬ 
to a Tekken 3: infatti, il primo prevede 
una serie di missioni da portare a ter¬ 
mine a colpi d'arti marziali, il secondo 
é invece un campionato di incontri uno 
contro uno... Paolo Catalano di 
Catania ci chiede invece come poter 
segnare un gol direttamente su punizio¬ 
ne in ISS Pro Evolution. Dunque, se la 


punizione è dal limite dell'area di rigo¬ 
re, tieni premuto in basso la direzionale 
e dai la giusta potenza con il quadrato, 
indirizzando il tiro sulla parte bassa 
della barriera, verso il palo lontano dal 
portiere. Non appena è partito il tiro, 
sposta la direzionale a destra o a sini¬ 
stra per imprimere il giusto effetto. Se 
tiri da lontano, invece, non premere 
verso il basso la direzionale, o addirit¬ 
tura premila verso l'alto. Vedrai la 
palla insaccarsi e il portiere avversario 
inginocchiarsi ai tuoi piedi! 
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E IN EDICOLA! 


\ PILOTIAMO gli aerei 
più pazzi del mondo 
e CONQUISTIAMO 
l'ambitissimo 
PRIMO POSTO 


in gare senza 
ESCLUSIONE 
DI COLPI! 


mou 6 L 





A 

LEADER 


GIOCARE 
CON IL TUO 
COMPUTER 
NON SARÀ 
MAI PIÙ 
LA STESSA 
COSA 







IL FUTURO E MOLTO PIU GRANDIOSO 
DI QUANTO POSSIATE IMMAGINARE 


IL GIORNO DEL GIUDIZIO 

® Annunciata la data di lancio della PS2 
© Il più grande lancio di una console della storia 
® Caabialienti specifici al design per la versione europea 
© La PS2 si appresta a rivoluzionare il aondo dei 
videogiochi 

Come se già non stessimo più nella pelle per l’attesa, Sony annuncia altre novità per PS2 

Ne abbiamo già parlato, ma è importante che opportunità che solo un collegamento velocissi- 
vi segnate questa data su un pezzo di carta. mo può garantire. Attualmente, la maggior 
Altrimenti tatuatevela su un braccio oppure parte delle connessioni domestiche a Internet 

fatevela scrivere sulla nuca dal vostro parruc- avviene via modem analogico, e la PS2 dispo- 

chiere. Ma non dimenticatela. In questo fatidi- ne già di base di porte di collegamento per 
co giorno ricordate di alzarvi presto per andare modem USB. Tuttavia, ormai questo tipo di 
nel vostro negozio di videogiochi preferito, per- connessione comincia ad apparire troppo Umi¬ 
che il 26 ottobre del 2000 la PlayStation2 tata, soprattutto per i progetti della Sony, e in 

verrà lanciata ufficialmente in Europa. futuro ci interfacceremo con la rete mondiale 

La nuova console approderà contempora- via fibre ottiche. 



Il presidente <MU SCEA Kh Mirai. mostra si pubblico una 


te il punto in cui andrà a inserirsi l'hard disk per la nuova console Sony. 


neamenle sul mercato americano e su quello 
europeo. Per il giorno dell'uscita europea 
dovrebbero essere disponibili circa un milione 
di console, mentre altri 2 milioni arriveranno 
entro il 31 marzo 2001. Basteranno per soddi¬ 
sfare la domanda? Probabilmente no, quindi 
state pronti. 

Intanto, Sony continua a dare notizie par¬ 
ticolarmente interessanti. Attualmente, sono 
in fase di sviluppo circa 270 titoli per PS2, 
una cinquantina dei quali dovrebbe uscire tra 
ottobre e dicembre di quest'anno. Kaz Hirai, 
presidente della Sony Computer 
Entertainment America, ha dichiarato che 
"tutti i generi principali saranno ben rappre¬ 
sentati: azione, avventura, guida, picchiaduro, 
sport e giochi di ruolo". 

Buone notizie, insomma, e vale la pena 
ricordare anche gli altri particolari inerenti 
al lancio europeo. La PS2 sarà diversa da 
quella giapponese sotto diversi punti di vista. 
Innanzitutto, le risorse software (i cosiddetti 
driver) per far funzionare il DVD saranno già 
incluse nell'hardware, ma aggironabili, senza 
che sia necessario tribolare con la Memory 
Card, come devono fare i giapponesi. Inoltre, 
cosa molto più interessante, la versione PAL 
della PS2 sarà dotata di una porta posterio¬ 
re dove sarà possibile inserire (completamen¬ 
te) un hard disk da 3,5 pollici e un adattato¬ 
re di rete. 

L'importanza di questa notizia è evidente. 
"L'hard disk e l'adattatore", prosegue Hirai, 
"saranno due accessori che consentiranno una 
notevole espansione dell'esperienza di gioco su 
console, aprendo ai giocatori di tutto il mondo 
porte che fino adesso erano state irrimediabil¬ 
mente chiuse". 

Quello che comporterà l'apertura di queste 
porte, sostanzialmente, è il gioco via Internet 
del prossimo futuro, e tutta una serie di altre 


Gli esperti di Internet ritengono che nel 
giro di cinque anni le nuove tecnologie saranno 
più diffuse tra gli utenti di Internet, il che com¬ 
porterà una notevole rivoluzione nel mondo dei 
videogiochi. Grazie al suo adattatore di rete, in 
sostanza, la PS2 si predispone già per entrare 
a far parte di questo incredibile mondo, poiché 
l'adattatore sfrutterà le nuove tecnologie, men¬ 
tre l'hard disk garantirà lo spazio necessario 
per utilizzare i giochi del futuro. 

Il vice presidente del reparto di Ricerca e 
Sviluppo della SCEA, Phil Harrison, ha esposto 
il proprio punto di vista: "Il futuro della 
Playstation va verso forme innovative di infor¬ 
mazione, divertimento e servizi, integrandosi 
perfettamente con la TV digitale". 

Sony medita di creare un server di rete che 
permetta di scaricare (tramite una qualche 
forma di pagamento) tutti e 3.000 i giochi 
PS1 attualmente disponibili. Che dire, invece, 
della PS2? Harrison specifica che "Per la PS2 
vale più o meno lo stesso discorso. Sul server 
si potranno reperire demo di giochi e aggiorna¬ 
menti. Dalla rete sì potranno scaricare, ad 
esempio, nuove vetture per un gioco di guida 
tipo Gran Turismo, oppure nuove avventure per 
un GdR, e sempre via Internet si potranno sfi¬ 
dare altri videogiocatori a un titolo sportivo. 

Le possibilità sono senza fine!". 

La nuova rete di supporto alla PS2 non 
sarà realizzata solo da Sony, ma vi partecipe¬ 
ranno anche altre aziende che hanno capito 
quale importanza rivesta il progetto dell'azien¬ 
da giapponese per il futuro. Le potenzialità di 
questo nuovo sistema non potranno però essere 
espresse prima di qualche anno, anche perché 
sia l'hard disk che l'adattatore non saranno sul 
mercato prima di 18 mesi. Tuttavia, quando il 
26 ottobre avrete messo le mani sulla PS2, 
sappiate che non ve ne starete andando a casa 
con una semplice console... ■ 
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sopra 


Quello che vedete 

ce, è l'hard disk par la PlaySta 
La versione orientale, infatti, n 
per ospitare il disco fisso inter 
dunque l'unica soluzione possib 
natura delicata di questa periti 
è proprio piccolissimo, siamo molto socidisfatti della modifica 
effettuata per le versioni americana ed europea. 
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PLAYSTATION. 


QUESTO MESE», 


GLI IMPERDIBILI 

I giochi piu belli che abbiamo visto 
alfE3- Alien Resurrecbon promette 
di essere i miglio gioco horror di 
sempre pag 18 


INTERVISTA A 
COLIN MCRAE 

Il famoso pilota di rally ci rivela i 
SUOI segreti pag 022 


(esclusi 

- UFFICIAI r 


LE DUE PLAYSTATION HANNO 
IL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 


vato spatio anche oltre SO 
nuovi titoli per PS2, che fanno 
apparire radioso il futuro di 
questa nuova macchina. 

Un giorno prima dell'ini¬ 
zio dei lavori, però, l'at¬ 
tenzione di tutti gli 
addetti è stata cataliz¬ 
zata dalla conferenza 
stampa organizzata / 
dalla Sony per cele- 
brare 1 72 milioni di 
console vendute in 
tutto il mondo, duran¬ 
te la quale è stata uffi- 
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ORIENT EXPRESS 


Tutto quello che dovete sapere, e 
altro ancora, sul paese del sol 
levante e de*e sue mJe 
stranezze pag 24 


INOLTRE! 

IL RITORNO IN GRANDE STILE DEL CELEBERRIMO DUKE 
NUKEM... IL SEGUITO DI DINO CRISIS SI AVVICINA A 
PASSI DA GIGANTE... 


H nche se ormai sono 
passati alcuni mesi da 
quando si è svolta. 
l’Electronic 

Entertainment Expo (E3) di Los 
Angeles fa ancora parlare di sé 
per l'incredibile abbondanza di 
titoli Playstation presentati. Per 
la gioia di tutti gli appassionati. 
Sony ha confermato che i giochi 
per PlayStationl che verranno 
lanciati sul mercato da qui a nata¬ 
le saranno circa 170! Inoltre, nei 
SO.OOO mq di stand dedicati alle 
console di casa Sony hanno tro- 


Qui sopra potata ammirare il fanta¬ 
scientifico ingresso deH’E3 di Los Angeles, 
oltre a una Lara plastificata che spara al 
suo acerrimo nemico Solid Snake. 


GLI ECHI DELL'E3 DI LOS ANGELES, 


IL VENTO DI 
NOVITÀ SOFFIA 
OA OCCIDENTE 
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UNA NUOVA LARA 

I pochi fortunati che hanno potuto 
visitare ITJ avranno ammirato, oltre 
a un'incredibile valanga di videogio* 
chi. anche la «hoasiettenoe inglese 
Lucy Gardtson. ultima - ma non 
certo per charme - mterprete del 
ruolo ddl archeologa piu amata 
della stona. Lara Croft. La somiglian¬ 
za con l'eroina digitale e qualcosa di 
sorprendente, t un lavoro molto 
bello", ha dichiarato alla stampa, "la 
gente e contenta persino quando le 
sparo!" Beata gioventù. 
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“Dominatore incontrastato della fiera 
statunitense è stato Metal Gear Soliti 
2: Sons Of Liberty ...” 


calmata la data del lancio della 
PS2 in Europa e negli States: il 26 
ottobre di quest'anno. Il prearo si 
aggirerà tra le 700 e le 800 mila lire 
Un'altra importante notizia è la 
messa a punto di un collegamento 
a banda larga a Internet per tutti gli 
utenti Playstation. Per maggiori 
notizie, leggete qualche pagina 
indietro “immagini dal futuro' 
Dominatore incontrastato della 
fiera statunitense è stato Metal 
Gear 2 Sons of Liberty, seguito per 
PS2 del capolavoro di Hideo 
Kojima. Il video di nove minuti pre¬ 
sentato allo è stato senza dubbio 
il piu sorprendete e il più gettona¬ 
to dalla folla di appassionati 
Sebbene la proiezione di questo 
filmato sia andata avanti ininterrot¬ 
tamente allo stand della Konami 
dall'inizio alla fine della fiera, le 


code per assistere sono sempre 
state interminabili, ma chi lo ha 
visto ne e rimasto scioccato. 

Tutti gli altri giochi PS2 presenti 
all'O hanno cosi finito per passare 
in secondo piano, anche se in effet¬ 
ti si e trattato di titoli ugualmente 
sorprendenti come Timesplitters 
(sviluppato dagli ex membri della 
Rare, i Free Radicai): i giochi della 
SCEE Wipeout Fusion e FI 2000. il 
bellissimo Star Wars Starfighter 
della LucasArts e. soprattutto, i 
consueti lavori della EA Sports FIFA 
e lohn Madden 

La maggior parte di questi titoli, 
comunque, erano disponibili solo in 
video. I giochi per PlayStationl. 
invece, hanno riservato molte più 
sorprese I migliori stand per l'arzilla 
scatoletta grigia sono stati quelli 
dell'Activision (che presentava Tony 


Hawk's 2. Matt Hoffman e il bellis¬ 
simo Spider Manj. dell'lnfogrames 
(tantissimi titoli, tra cui Alone In 
The Dark IV. Koudelka e Driver 2). 
della temami [TheGnnch. The 
Mummye Monster Club), della 
Eidos ( Chtcken Run Fear Effect. 
Retro Helix e altri ancora) e. sor¬ 
prendentemente. quello della Fox 
Interactive, che presentava Titan 
AL Buffy The Vampire Stayer. 
Simpson Wrestlinge l'incredibile 
Alien Resurrection Altri titoli degni 
di mento sono stati Dino Cnsis 2 
della Capcom, Vanishmg Pomt della 
Acclaim. Evil Dead del la TFtQ e il 
promettente Final Fantasy IX della 
Square 

In tutta questa carrellata di 
nuovi giochi, c e stato pure spazio 
per farsi un'idea del futuro dell'eroi¬ 
na piu amata dei videogiochi. Lara 


Croft La bella archeologa prenderà 
parte a Tomb Raider V. che inclu¬ 
derà anche un disco coi livelli più 
belli degli altri episodi riveduti e 
corretti. L'arrivo su PS2 di Lara, inve¬ 
ce. avverrà nella seconda metà del 
prossimo armo con un progetto 
Eidos completamente nuovo di 
un'avventura in terza persona che si 
chiamerà Project Eden Altre piace¬ 
voli sorprese sono stati Ready 2 
Rumble: Round 2 che includerà tra 
i propri personaggi nientemeno che 
l'incarnazione poligonale di 
Michael Jackson, i giochi della 
Virgin/Interpaly/Titus. la versione 
europea di tesseri, Unreal 
Toumament per PS2. la presenza di 
007 Racmg e l'assenza di 
Shadowman 2 allo stand 
deH'Acclaim e la discutibile musica 
di due insopportabile rapper chia¬ 
mati Coolio e Ice-T. 

Molti giochi interessanti, quindi, 
anche se. a dispetto di tutte le 
novità dell'D. la notizia più impor¬ 
tante è stata quella del giorno 
prima. C'è da credere che il 26 
ottobre 2000 segnerà l'inizio di 
una nuova epoca ■ 


Alcune immagini tratto dnH‘E3. tra 

cui una schermata di Final Fantasy IX, 
Wipeout Fusion, lo stand della Fox, Alone In 
The Dark IV, The Grinch e l'affollatissimo 
stand Konami. 
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SEGRETO 
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È COMINCIATO! ORA TOCCA A VOI, SIETE PRONTI? 


PLAYSTATION BEACH TROPHY 

ATTENZIONE, SONO CAMBIATE ALCUNE TAPPE! 

In attesa di ricevere notizie sull'andamento delle prime tappe, vi segnaliamo le località esat- 


te dove si svolgeranno le sfide e la radio uffciale dell'evento: Radio 105. Buon divertimento! 

8/9 luglio 

RIMINI 

bagno n.16 Marina Centro 

15/16 luglio 

CIVITANOVA M. (MC) 

bagno Attilio n.21 

22/23 luglio 

FREGENE (ROMA) 

La Spiaggetta 

29/30 luglio 

VIESTE (FG) 

La Ghironda 

5/6 agosto 

MILANO IDROSCALO 

IdroparkFila 

12/13 agosto 

VIAREGGIO (LU) 

bagno Alice 

19/20 agosto 

CERVIA (RA) 

Bagno 182 Buena Vista 

26/27 agosto 

JESOLO (VE) 

La Capannina Beach 

2/3 settembre RICCIONE (RN) 

finale ali'Aquafan 



Barbie Super Sport Muppet Race Mania 

Questi sono i quattro giochi au cui si 
sfideranno i partecipanti al torneo: due per i 
più giovani (sopra) e due per gli altri (sotto). 



Thia la Football 


Gran Turiamo 2 



“Due colpi grossi per la 
piccola di casa Sony” 


Oltre a saltare d» un palazzo all’altro, liana dopo 


liana, l'Uomo Ragno può anche tirare palle di ragnatela, pro¬ 
teggersi dietro a scudi e afferrare oggetti. 


IL MEGLIO DELL'E3 


GLI IMPERDIBILI 

ECCO I MIGLIORI GIOCHI DI PROSSIMA EDIZIONE 


I 5 MIGLIORI 
TITOLI OELL'E3 

• Spider-Man 

• Alien Resurrection 

• Medal Of Honor Underground 

• Driver 2 

• Front Miuion i 


ebbene tutto il mondo parli 
ormai quasi esclusivamente 
della PS2. non bisogna dimen¬ 
ticare che Sony ha annunciato 
la belletta di 170 nuovi titoli in arrivo per 
la cara vecchia scatoletta grigia, che sarà 
ancora una console di alto livello per 
almeno due anni. Al di là della potenia 
inferiore alle macchine dell'ultima gene- 
ratione, la Playstation originale vanta 
una grande facilità di programmatione. 
che le garantirà ancora per molto quella 
che è universalmente nota come la linfa 
di una macchina da gioco: molti videogio¬ 
chi di estrema qualità. 

Tra i titoli presentati all'E3 ce ne sono 
almeno cinque che si sono elevati al di 
sopra degli altri, sui quali UPM è pronto a 
scommettere a occhi chiusi, tra di quali due. 
Alien Resurrection e Spiderman. rappresen¬ 
tano veramente due colpi grossi per la pic¬ 
cola di casa Sony. Alien Resurrection. svi¬ 


luppato da Argonaut. sembra essere il primo 
gioco per Playstation qualitativamente para¬ 
gonabile a uno sparatutto in prima persona 
per PC come Quake. La grafica di primissi¬ 
mo livello e un sonoro azzeccato riescono a 
ricreare perfettamente l'atmosfera tipica dei 
film di questa serie, zeppi di corridoi oscuri 
all'interno dei quali si muovono misteriose 
e diafane creature aliene, pronte a balzare 
fuori dall'ombra. In luogo del gioco al mas¬ 
sacro. tipico di questo genere di titoli. Alien 
Resurrection propone una tram più articola¬ 
ta e ricca di colpi di scena, che farà del 
pathos e del thrilling i propri punti di forza. 
L'altro gioco coi crismi del capolavoro. 
Spiderman. è un'avventura abbastanza clas¬ 
sica che. nei panni dell'eroe della serie 
Marvel Comics più popolare, permette di 
esplorare vaste aree di New York City e din¬ 
torni alla ricerca dei cattivi. Al di là dell'im¬ 
postazione di partenza abbastanza tradizio¬ 
nale. il gioco promette di avere numerose 



novità per quanto riguarda la giocabilità 
vera e propria. Innanzitutto, il caratteristico 
incedere tra i palazzi newyorchesi 
dell'Uomo Ragno, lanciando le ragnatele nel 
vuoto una dopo l'altra è stato reso in 
maniera straordinaria Inoltre, tramite un'op¬ 
zione che rende trasparente il soffitto, è 
davvero possibile muoversi silenziosamente 
tra i locali infestati dai nemici strisciando a 
testa in giù senza essere visti. Già. perché 
come dice il produttore di Spiderman Kevin 
Mulhall. "i criminali non guardano mai in 
alto" L'aspetto migliore, però, sembrano 
essere le variazioni allo stile di gioco. In 
alcuni momenti, ad esempio, vi ritroverete 
inseguiti da un elicottero della polizia tra i 
tetti dei grattacieli, in altri dovrete affronta¬ 
re i tradizionali nemici di Spiderman in duel¬ 
li senza esclusione di colpi. Ci sono molte 
altre cose da dire su questi due capolavori 
e. statene certi, le potrete leggere nel pros¬ 
simo numero di UPM. ■ 


AGENTE 

SEGRETO 


DENTINI AFFILATI 

I vampiri sono ancora sulla cresta 
dell onda con l'ultimo titolo 
dellÀctmsàon. biade, che vi vedrà 
impegnati m una lotta senta quar¬ 
tiere contro i signori delle tenebre 
Ispirato maggiormente alla sene 
originale della Marvel. piuttosto 
che «(l'omonimo film con Wesley 
Smpes. il gioco consiste in una spe¬ 
cie di picchiaduro a scorrimento nel 
quale, facendo ampio uso delle arti 
marziali e di armi ipertecnologKhe 
dovrete avere la meglio su 
Nosferatu e compagni. Attraverso 

SI I:. . - il: m et- li ■■■ili 

zi livelli, affronterete m oinerenti 
tipi di avversari, fino ad arrivare (si 
spera) al liberare Whist!er dagli arti¬ 
gli della Night Beast. Auguri e... non 
dimenticate il paletto di frassino. 

ID PAPERINO 

Se siete fan dei fumetti Disney, non 
potete farvi sfuggire Donald Dock: 
Quack Attack. gioco dazione della 
UbiSoft basato su Raperino, impa¬ 
reggiabile (e sfortunatissimo) eroe 
di grandi e piccini. Ancora non si sa 
quale sara il carattere del gioco, ma 
di sicuro verrà sfruttata la capacita 
del simpatico pennuto di volare II 
piu lontano possibile dai guai dove 
si caccia d solito. 



Le corse d« polli sono p cvf n be- 

b a quelle della Formula 1. 


EHI, GUARDA! UN 
POLLO! 

La Eidos si è recentemente assicura¬ 
ta i diritti per realizzare un video- 
gioco tratto dal film di animazione 
Chicken Run. non ancora uscito 
nelle sale cinematografiche italsane. 
II film, prodotto dagli Aardman 
Studio*. e ambientato nella ridente 
campagna dello Yorfcshire degli anni 
*50, e ha come protagonisti Ginger e 
Rocjy. due polli che devono cercare 
con tutte le loro forze di fuggire 
dalla fattoria, per evitare (presumi¬ 
bilmente) di diventare loro malgra¬ 
do i protagonisti del pranzo di 
Natale. Il gioco è davvero agli inizi, 
ma la Eidos e convinta che si possa 
trattare di un grande successo. 

I RE DEL RUGBY 

Con oltre 20 squadre e 600 giocato¬ 
ri reali. Rugby 2001 sembra avere 
tutte le carte m regola per essere il 
miglior gioco di rugby di sempre. 
Sebbene la popolarità di questo 
sport da noi sia molto bassa, gli 
appassionati troveranno pane per i 
loro denti Niente Petrarca Padova o 
Benctton Treviso, ma solo squadre 
intemazionali con le quali si potran¬ 
no affrontare importanti sfide, 
come la Coppa del Mondo o il Sei 
Nazioni (aperto quest'anno per la 
prima volta all'Italia) 
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L'EROE PIÙ SPACCONE È DI NUOVO TRA NOI 


DUKE NUKEM SI PREPARA A GUIDARCI IN UNAWENTURA “ATOMICA” 


“Ehi, mi hai P . r 

caso guardato?” Duke 
è sempre il solito ingua¬ 
ribile spaccone. 


e la misteriosa Golden Desert Eagle. Anche 
il sistema di gestione dell'energia sarà inno¬ 
vativo. Potrete guadagnare e perdere vita¬ 
lità a seconda delle azione che compirete 

Piu sarete spacconi e eroici, più guada¬ 
gnerete energia Viceversa, se vi comporte¬ 
rete come tranquilli ragionieri la perderete 
irrimediabilmente* Le aspettative intorno a 
questo titolo sono davvero molte. 

Non resta che aspettare qualche mese 
per vedere se il ritorno di Duke sarà in 
grande stile o meno. ■ 


crediamo che DN no sarà molto preoccupato. 


G rezzo, grosso, ironico e volgare, 
ma dannatamente accattivan¬ 
te. Diamine, chi non vorrebbe 
ogni tanto avere la spocchia di 
Duke Nukem, l'eroe più smargiasso e 
spaccone che la storia dei videogiochi 
ricordi? La Infogrames sta lavorando 
duramente per dare a tutti i fan di DN la 
possibilità di vivere una nuova avventura 
insieme a lui con Planet Of The Babey in 
uscita per settembre. 

Sviluppato dalla nSpace. il gioco vedrà 
Duke insidiato dai rappresentanti di un 
movimento chiamato Unified Babe 
Resistence. provenienti da un lontano futu¬ 
ro solo con l'intento di farlo fuori. Il nostro 
eroe. però, sa' il fatto proprio, e così a colpi 
di cannone al plasma riuscirà ben presto ad 
avere la meglio sulle orde aliene Come tra¬ 
dizione. il gioco sarà uno sparatutto in 
prima persona, con la differenza che gli 
avversari non saranno più composti da 
informi ammassi di pixel, ma da modelli tri¬ 
dimensionali. che contribuiranno a rendere 
l'aspetto grafico molto migliore. In luogo 
degli amatissimi pig-cop (cioè maiali poli¬ 
ziotto). Duke avrà ora a che fare con prima¬ 
ti di vano genere, dai gorilla agli orango 
tango, dall'impatto molto simile ai propri 
predecessori. 

Per affrontare tutti questi nuovi avver¬ 
sari. DN potrà contare su un nuovo set di 
armi, tra cui potrete trovare il lanciafiamme 


“BABY, RIECCOMI!” 


007 SULLA PLAYSTATION 


JAMES BOND DÀ 
LEZIONI DI GUIDA! 

AVVENTURA E CORSE SU PS1 PER L’AGENTE SEGRETO 


he World Is Hot 
Enough non è l’unico 
gioco ispirato a James 
Bond in procinto di 
uscire. L'Electronic Arts ha rivela¬ 
to l'esistenza di un altro titolo 
che ha come protagonista il 
miglior agente segreto di sua 
maestà: 007 Racmg Questo gioco 
permetterà di rivivere gli elet¬ 
trizzanti inseguimenti, che carat¬ 
terizzano questa serie. Le auto a 
disposizione saranno tutte quelle 
guidate da Bond nei film, come la 
BMW. (Il domani non muore mai). 


la Lotus (Missione Octopus) e l'in¬ 
tramontabile Aston Martin DB-7. 
con le quali dovrete sfidare dei 
cattivi creati per questo gioco. 

Troverete circa 15 missioni con 
cui confrontarvi, variabili dal sem¬ 
plice sabotaggio a complessi intri¬ 
ghi da tessere contro le forze 
avversane. Non crediate di avere a 
che fare solo con altre auto: elicot¬ 
teri e mezzi corazzati vari vi daran¬ 
no la caccia senza tregua, metten¬ 
do a dura prova la vostra abilità di 
guida. Il team di sviluppo è la 
Eutechnyx. la stessa casa che si è 


occupata di TotalDrivin. Speriamo 
che grafica e guidabile siano 
migliori. Oltre alle missioni, potrete 
sfidare un amico in appassionanti 
testa a testa all'interno dei circuiti 
disponibili, utilizzando sia i mezzi di 
Bond. sia quelli dei suoi avversari, 
Per quanto riguarda TWINC, ci sono 
delle buone notizie. Si tratterà di 
un significativo passo avanti rispet¬ 
to a Tomorrow Never Dies. gioco 
dotato di un sistema di puntamen¬ 
to talmente scarso che Bond. anzi¬ 
ché la classica licenza di uccìdere, 
si limitava ad avere la licenza di 




non riuscire a centrare il bersaglio, 
facendo colare a picco la giocabi- 
lità. In TWINE. invece, sistema di 
controllo e grafica sembrano deci¬ 
samente migliorati, anche perché il 
gioco è sostanzialmente una ver¬ 
sione ridotta dell'originale per PS2. 
Entrambi i giochi usciranno in 
autunno, ma aspettatevi al piu pre¬ 
sto altre notizie. ■ 


Bond è tornato, stavolta a 
bordo delle rombanti auto che 
hanno sempre caratterizzato i 
suoi film. 
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Colin sostiene di essersi dedica¬ 
to elle corse in auto perchè sua 
madre riteneva le motociclette 
troppo pericolose. Mah... 


INTERVISTE CELEBRI 


COLIN MCRAE 

UPM HA FATTO UN GIRO IN MACCHINA DA RICORDARE 


el lontano 1998 un 
gruppo di ragazzi 
dello Warwickshire 
lavorava per entrare 
nella leggenda. Purtroppo, il 
cammino verso la realizzazione 
del più sorprendente gioco di 
rally mai realizzato aveva subi¬ 
to dei rallentamenti, e i giovani 
eroi della Codemasters si tro¬ 
varono cosi alla disperata ricer¬ 
ca di un vero esperto che li 
potesse aiutare. Fu a quel 
punto che entrarono in gioco 
Colin McRae e il suo navigato¬ 
re. Nicky Grist, cosi che il 
mondo potè gioire del primo, 
favoloso, Colin McRae Rally. 
Due anni dopo, la Codemasters 
ci ha riprovato. Noi abbiamo 
fatto due chiacchiere con Colin 
per sapere cosa ne pensasse. 


UPM: In che modo tu e Nicky 
avete contribuito allo sviluppo 
di CMR2,Ot 

Colin: Innanzitutto ci siamo 
confrontati col modello elettro¬ 
nico della Focus, per accertarci 
che riflettesse il più possibile il 
comportamento reale. Abbiamo 
lavorato molto su quanto aveva¬ 
mo fatto per il primo gioco. 
Quindi. Nick ha studiato in 
maniera molto approfondita i 
nuovi tracciati, indicando delle 
segnalazioni che consentissero 
di guidare nella migliore maniera 
possibile, prendendo molti più 
appunti che nella versione pre¬ 
cedente. 

UPM: Pensi che questo nuovo 
gioco sia migliore del primo? Hai 


notato quali miglioramenti sono 
stati fatti dagli sviluppatori? 

Colin: Certo, questo seguito è 
senza dubbio migliore! Gli svi¬ 
luppatori hanno seguito i nostri 
consigli in maniera molto preci¬ 
sa. modificando vane volte il 
gioco. Il sistema di navigazione, 
per esempio, è stato approfon¬ 
dito in maniera fantastica grazie 
al lavoro di Nick. e ora è molto 
simile a quello che usiamo m 
gara. Naturalmente, non è cosi 


approfondito, altrimenti sarebbe 
impossibile da comprendere 
facilmente E poi c'è la versione 
arcade, che è un po' differente 
dal resto. 


UPM: Quando giochi e senti la 
voce di Nick. hai le stesse sensa¬ 
zioni di una gara vera? Presti 
sempre attenzione a quello che 
dice durante lo stage? 

Colin: Be', come ho già detto il 
sistema è molto simile alla 
realtà. Vi presto molta attenzio¬ 
ne quando affronto una tappa 
nuova, mentre una volta che ho 
memorizzato il tracciato lo 
seguo di meno. 

UPM: Credi questo gioco possa 
realmente risultare utile a piloti 


“Il sistema di navigazione 
è stato approfondito grazie 
al grande lavoro di Nick” 
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Dino Crisis 2 vi vedrà ancora faccia a faccia coi dinosauri. 
Questa volta, i sauri potranno nascondersi e attaccare in branco. 


DINO SEQUEL 


RUMORI NELLA 
GIUNGLA 


e navigatori reali? 

Colin: Be', la differenza tra un 
videogioco e la realtà, per quan¬ 
to stia andando assottigliandosi. 
6 ancora notevole. Nei rally, poi. 
e davvero difficile riprodurre 
con precisione tutte le caratteri¬ 
stiche di una tappa. Inoltre, a 
differenza della FI. non esistono 
tracciati prestabiliti che si possa¬ 
no misurare centimetro per cen¬ 
timetro. ma ogni anno cambiano 
tappe e condizioni climatiche, 
rendendo le cose estremamente 
variabili Quindi, in sostanza, un 
gioco può aiutare a comprende¬ 
re quali siano le caratteristiche 
generali di un rally, ma. attual¬ 
mente, e ancora parecchio 
distante dalla realta 

UPM: C'è una gara che prediligi 
sia nella realtà che nel gioco? 

Colin: Il rally di Svezia è 
tra i miei preferiti, per 
il fatto che la mac¬ 
china scivola molto 
di più che negli 


altri. I grossi problemi di trazio¬ 
ne e aderenza devono essere 
affrontati con un tipo di guida 
molto particolare, anticipando 
nettamente l'impostazione delle 
curve. Nel videogioco questa 
situazione è stata riprodotta in 
maniera molto dettagliata, per 
cui. insieme all'andare in moto, 
giocare al Rally di Svezia è uno 
dei miei passatempi preferiti. 

UPM: Le moto sono una tua 
grande passione Come mai. 
invece, hai finito per correre in 
auto? 

Colin: Mia madre ha sempre 
pensato che le moto fossero 
troppo pericolose, per questo 
mio padre. Erm. non mi ha mai 
appoggiato in queste 



competizioni, spingendomi inve¬ 
ce a correre con le auto, che 
sono un po' più sicure. 

UPM: Che effetto ti fa sapere 
che un videogioco col tuo nome 
ha un cosi grande successo? 

Colin: Be, il merito è senza dub¬ 
bio del gioco, non dipende cer¬ 
tamente dal fatto che sia legato 
al mio nome. In effetti, però, 
adesso i ragazzini mi riconosco¬ 
no molto di più per strada. 

UPM: Pensi che il gioco sia una 
buona promozione per il mondo 
dei rally? 

Colin: Sicuramente farà cono¬ 
scere alle nuove generazioni il 
rally, cosa che altrimenti sarebbe 
difficile. Penso che i rally saran¬ 
no più seguiti dai ragazzi in 
televisione e sui giornali, e 
magari qualcuno di essi 
comincerà a correre. 
Insomma. per il nostro 
mondo è una propaganda 
positiva. ■ 


IL SEGUITO DI DINO CRISIS 
È SEMPRE PIÙ VICINO 


u 


na nuova orda di dinosauri è pronta a invadere il 
mondo della PlayStatuib. Entro la fine dell'anno 
Capcom farà uscire Orno Crisis 2, mentre la versione 
per PS2 è attesa per i primi mesi del 2001. 

Il buon Shinji Mikame ha in serbo un nuovo bestiario di 
mostruose creature giurassiche (ben dieci) con le quali cercare di 
fare la pelle a Regina, la quale farà sfoggio di nuove armi. La trama 
del gioco sembra essere molto approfondita Per motivi misteriosi, 
la città di Edward City e scomparsa, lasciando spazio a un'immensa 
giungla tropicale popolata da famelici lucertoloni Regina e il suo 
team di cacciatori dovranno cercare di recuperare i superstiti e sco¬ 
prire il motivo di tale situazione, utilizzando anche un portale spa¬ 
zio/temporale sperimentale. Per difendersi dagli attacchi dei rettili, 
che questa volta possono agire anche in gruppo, il team avrà a 
disposizione una nuova serie di contromisure e aggeggi vari. Inoltre. 
Regina sarà in grado di utilizzare ben due armi per volta, un po' 
come le pistole di Lara Ci sarà anche un altro personaggio utilizzabi¬ 
le nel gioco. Dylan. un agente speciale dotato di sorprendenti carat¬ 
teristiche. Ogni volta che Regina o Dylan faranno fuori un dinosauro, 
potranno raccogliere dei crediti, coi quali potranno acquistare nuove 
armi, accessori e medicinali. Ci saranno anche dei sottogiochi nei 
quali dovrete proteggere i membri del team, dare la caccia a deter¬ 
minati sauri per ottenere degli oggetti e missioni subacquee contro 
plesiosauri e affini. Aspettatevi il ritorno dei sauri per settembre. ■ 
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TAIMU BOKAN GO! GO! 


Se il marchio Bandai * diventato cosi 
prestigioso nel mondo è perché si tratta 
di un'azienda che sa sfruttare bene le 
opportunità del mercato. La tripla A 
della casa giapponese, infatti, spazia in 
diversi campi del divertimento, dai 
Power Rangers ai modellini. Per questo 
nessuno si è stupito dell'uscita di 
Taimun Bokan Co! Co!, gioco di kart ispi¬ 
rato a una famosa serie di cartoni anima¬ 


ti giapponesi. Concettualmente simile a 
Wacky Races (ricordate Dick Dusterly?). 
questo bizzarro titolo mette a disposi¬ 
zione dei giocatori ben 14 differenti 
automezzi, equamente divisi tra buoni e 
cattivi. Le caratteristiche sono sempre le 
solite - tante competizioni, bonus e 
trucchi vari - ma senza dubbio il genere 
delle corse demenziali è sempre uno dei 
più divertenti, fl 


ONE FORTH 


Gioco di ruolo in tempo reale compieta- 
mente in JD. One Forth è il primo lavoro 
per PS2 degli autori di Eternai Ring. Ci 
saranno ben otto personaggi principali tra 
cui scegliere, tutti in grado di combattere 
con armi incredibili e di lanciare incantesi¬ 
mi, che potrete raggruppare in un gruppo 
da quattro elementi. Il bello del gioco è che 
sarà effettivamente possibile controllare 
tutti e quattro i personaggi in tempo reale. 


» 

passando da uno all’altro tramite la sempli¬ 
ce pressione di un tasto. Quando non con¬ 
trollati specificamente dal giocatore, però, 
i personaggi agiranno autonomamente gra¬ 
zie a un'intelligenza artificiale molto ben 
realizzata, della quale potrete controllare 
numerosi parametri. Sebbene ancora un po' 
grezzo dal punto di vista grafico. One Forth 
ha tutte le carte in regola per essere un 
titolo stupefacente. ■ 




NUOVI GDR DALLA NANCO 


CHE LA MISSIONE ABBIA INIZIO 

LA NAMCO LANCIA TALES OF ETERNI A 


è una regola non scritta in Giappone che recita che una software house, 
per quanto abile nel realizzare giochi, non sarà mai tenuta in grande 
considerazione finché non avrà realizzato una propria serie di giochi di 
ruolo. Così. Capcom ha Breath Of tire, Konami Suikoden e Namco. il 
colosso che ha realizzato Tekken e Ridge Racer. vanta la serie Tales. cominciata 
anni fa su SNES con Tales Of Phantasia... 

Il prossimo episodio di questa saga. Tales Of Sterrila, si riallaccia alla tradizione 
proponendo dettagliatissimi fondali in 2D. ma offrendo un nuovo stile di combatti¬ 
mento in tempo reale, durante i quali controllerete solo un personaggio mentre gli 
altri agiranno in maniera autonoma seguendo le direttive dell'Intelligenza Artificiale. 

I personaggi principali sono sei. Rid Hershel. 18 anni, è un cacciatore molto abile 
con la spada, che si propone come leader del gruppo accompagnato dalla diciasset¬ 
tenne Farrad Oerstesd. 

II cervellone del gruppo è Keel Zeibel. studente di magia, al quale si aggiungono 
Chat, la ragazza pirata, e Formalhaut il mercante. Ultimo personaggio, ma non per 
questo meno interessante, é Melody. la quale non solo possiede un simpaticissimo 
animaletto chiamato Quicky. ma sa anche il fatto suo in battaglia. 

Durante il gioco incontrate misteriosi personaggi chiamati Klemmels. spinti eie- 
mentali dei cristalli che ricordano moltissimo i Guardian Force di Final Fantasy. Keel 
Zeibel ha il potere di incanalare l'energia di questi spiriti in potentissimi incantesimi. 
Una soluzione, questa, abbastanza comune a diversi giochi di ruolo. 

Un aspetto vincente di Tales Of Eternia. invece, e lo sfruttamento intelligente dei 
sottogiochi. Sia che si tratti di discendere un fiume, di giocare a pallavolo e semplice- 
mente di sfuggire a qualcuno, lo studio raffinato delle situazione rende sempre tutto 
molto coinvolgente. 

Tales Of Eternia è atteso in Giappone per la fine dell'anno. Nessuna notizia di 
un’eventuale traduzione, per ora. ma c e da augurarsi che venga fatta. ■ 


" tn 
*1 

il 

«È 

<tà 


I 


024 


UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE AGO □□ 



























NUOVE 


TALE OF BELL 


A quando un gioco simile in occiden¬ 
te? Tale Of Bell è un GdR molto par¬ 
ticolare. nel quale alle battaglie sono 
stati sostituiti delle sfide a carte 
simili a quelli che trovate in FFVIIL 
L'idea di base è quella di vincere e 
collezionare, con anche la possibilità 
di scambiarle, carte di fuoco, ghiac¬ 
cio e legno, cercando di ottenere le 
più rare dagli scontri coi nemici più 
acerrimi. Nella vostra ricerca delle 
Sette Campane D'Oro, rubate dal 
Paradiso, verrete aiutati anche da 
personaggi tipici delta mitologia 
giapponese, come Momotaro. il 
ragazzo nato da una pesca. ■ 



AQUARIAN EIJI 
TOKYO WARS 


Per non smentire il proprio incedibile 
magnetismo nei confronti dei mostri, 
la città di Tokyo e stata attaccata 
dagli alieni. E con cosa volete com¬ 
battere questi invasori se non con un 
team di graziose ragazzine dotate di 
poteri psichici? La grande novità di 
questo gioco sta nel fatto che sia pos¬ 
sibile giocare con cinque personaggi 
contemporaneamente, tramite multi- 
tap, in modo che ognuno possa 
impersonare (a propria studentessa 
preferita. Tutte le opzioni immagina¬ 
bili. tra cui la lunghezza della gonna, 
sono comprese nel prezzo. ■ 



HARVEST MOON 

(NATBUMD 

Harvest Moon è il fratello maggiore 
dell'omonimo gioco per SNES e 
Game Boy. Si tratta di un simulatore di 
fattoria, nel quale dovete occuparvi 
di mungere vacche, tosare pecore, dar 
da mangiare a galline e tutte queste 
belle cose. Detto cosi sembra poca 
cosa, ma la grande giocabilità e lo 
straordinario coinvolgimento lo ren¬ 
dono un titolo davvero godibile. 

Inoltre, il fatto di non doversi obbliga¬ 
toriamente alzare alle quattro del 
mattino per cominciare a giocarlo lo 
rende decisamente più interessante di 
una fattoria vera! ■ 
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0 Spsce Battlesh.p Tutto: 

Soldi*r« of Lov* 1 U .1 
0Fev«r 2 S»nkvo: Officiti 
Ptchinko Situlttion .io. 
0 Brave Sega 2 -...< 

0 E ver Grece m 


TOP 5 - I PIÒ ATTESI 



0 Drago» Quest VII tu.» 

0 Finti Finttsv X imi :«• 
0 On.tusht: The Deton 
Verri or imi itaaai 
0 Ttles Of Eternit » 


TOP 5 - I PREFERITI 



0Bretth of Fin* IV 
©Tekken Teg Tournttent 

©R.dge Rscer V imi imi 
0 Resse» imi ,u.., 



DI TOKYO 


ALLA RICERCA D INDI 
SCREZIONI, VERITÀ E 
PERSINO BUGIE, IL 
NINJA X SI È INTRUFO¬ 
LATO PER LE VIE Ol 
TOKYO. ECCO COSA 
HA SCOPERTO... 


La Enix ha annunciato ufficialmente che Dragon 
Quest VII: Soldier From Eden vedrà la luce il 26 
agosto, e sarà contenuto su due CD. Questa 
data, continuamente rimandata, dovrebbe 
essere quella definitiva, dato che gli spot 
pubblicitari del gioco sono cominciati già in 
giugno, cominciando così la guerra per il 
miglior GdR con FFIX della Square. uscito il 7 di 
luglio anziché il 19. 

Il premio per il gioco più venduto del mese è 
andato alla Bandai per il proprio disco 
aggiuntivo alla serie Gundam. Giren's Ambition — 
Geanealogy Of Zion Capture Instruction Book 
Questo titolo ha battuto facilmente la 
concorrenza di Option Tuning Car Battio Spark R 
della MTO, ma ha faticato a scalzare dal trono 
Yellow Monkey Trance Mission - VJ Remix. 
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HADE IN JAPAN 

LA QUIETE PRIMA DELLA TEMPESTA 


uesta pausa prima dell’inondazione 
estiva di nuovi titoli sta a significare 
qualcosa di molto preciso, cioè che 
l’interesse dei videogiochi si sta concentran¬ 
do maggiormente a occidente, con alcuni 
titoli che approderanno prima negli USA 
che in Giappone. Per esempio, The Bouncer, 
attesissimo gioco della Square per PS2, 
uscirà ben prima in America che nel paese 
del Sol Levante. Con tutte le defezioni che 
ci sono stati nel team di sviluppo, non c’è da 
stupirsi che la versione jappo sia così clamo¬ 
rosamente in ritardo. 

Come dovreste sapere, Hideo Kojima è 
molto impegnato in questo periodo, più in 
attività di promozione che nello sviluppo vero 
e proprio. In un’intervista rilasciata a Weekly 
Famitisu, l'uomo che sta dietro a Metal Gear 1 
& 2, Policenauts e Snatcher (senza dimenticare 
il gioco sulle ballerine giapponesi. Tokimeki 
Memoria!) si è esibito in una serie di digressio¬ 
ni filosofiche sull’essenza della vita umana. 

Noi, invece, ci siamo dovuti accontentare di 
sapere armi, missioni e personaggi del nuovo 
Metal Gear... E allora, siete ancora così tristi 
peV il fatto di non poter leggere questi presti¬ 
giosi magazine giapponesi? ■ 
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NUOVI ACCESSORI SI AFFACCIANO SUL MONCO PLAYSTATION 



PERIFERICHE SPAZIALI PER GIOCARE CON I VOSTRI VIDEOGIOCHI PREFERITI 


uando cominciamo a pensare di averle ormai 
viste tutte, ecco che ti spuntano gli accessori 
che non ti aspetti, futuristici nell'aspetto e sor¬ 
prendenti nelle prestazioni... 

Questo mese, accanto a una pistola dalle dimensioni 
ridotte per andare incontro a esigente di spazio e dimpu- 


gnatura. troviamo una coppia di joypad senza fili e uno stra¬ 
vagante oggetto da indossare! A cosa possono servirci? Be, 
se lo desideriamo, possiamo smetterla di inciampare nei cavi 
dei joypad e allontanarci dalla televisione, per la gioia dei 
nostri occhi e di nostra madre. Se invece è la guida a essere 
il nostro pallino, un guanto miracoloso può rendere le 


nostre gare estremamente coinvolgenti e semplici da con¬ 
durre. Chiaramente, con tale attrezzo ci si può anche tuffare 
nello spazio più profondo ai controlli di una tranquilla navi¬ 
cella armata di tutto punto, in rotta di intercettamento con 
la nave madre aliena. Insomma. se volete rendere le vostre 
partite interessanti, da oggi avete alcuni aiuti in più! 



UN GINGILLINO PER SPARARE 

UN ARSENALE IN MINIATURA 

SCQRPION GUN2 


Distributore: D+ International 



Tel.: 02-38199200 
Casa : Atonie 
Pretto: 1.69 900 
Rapporto qualità/prezzo: 3/10 

- a pistola è indubbiamente una di quelle periferiche di controllo 

capaci di offrire notevoli soddisfazioni al giocatore. 
L'introduzione del formato Guncon ha poi consentito di 

_ raggiungere livelli di precisione incredibili. Grazie a un apposito 

spinotto collegato all'uscita video della 
Playstation, la pistola riesce a 


decifrare il segnale dell'immagine alla perfezione. È proprio grazie alla 
compatibilità Guncon che anche una pistola compatta come la Scorpion 
Gun2 riesce a garantire prestazioni di tutto rispetto. Certo, la precisione 
della G-Con 45 è leggermente superiore, ma per la fascia di prezzo in 
cui si colloca la Scorpion Gun2 trovare qualcosa di meglio risulta assai 
difficile. Questa pistola, inoltre, è molto meno ingombrante e ben più 
maneggevole rispetto alla concorrenza, senza considerare, poi. l'aspetto 
decisamente realistico dell'arma. 

Un neo. invece, può essere rappresentato dalla struttura poco robusta, 
che potrebbe risultare fragilina tra le dita del più agitato giocatore. 

In compenso è dotata di svariati pulsanti che consentono di 
modificare le impostazioni della stessa pistola (fuoco automatico, 
ricarica automatica). ■ 


Verdetto 

Molto compatta e maneggevole, abba 
stanza precisa ma non estremamente 
robusta, la Scorpion Gui2 si rivela m 
ogni caso una buona scelta per tutti gli 
aspirano pistoleri 
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Accessori 



IN 


Distributore: Halifax 


lèi.: 02-413031 


Case : Gamester 


Pretto: L 99 900 
Rapporto qualità/pretto: 7/10 


Evoluti»! e un |oypad per super appassionati, difficile da 
padroneggiare, eppure capace di regalare momenti di sana 
follia Due i difetti sono pochi i giochi dove Evoluiton toma 
utile perché le simulazioni aeree sono rare sulla console gri¬ 
gia: in secondo luogo il prezzo ma che valore date al 
vostro divertimento? 


he cos e... un UFO? Un mini boomerang australiano? Un'arma giocattolo in vera plasti¬ 
ca? Niente di tutto questo: magari avreste preferito un bell'oggetto non identificato, 
invece si tratta dell'ennesimo folle accessorio per Playstation, frutto di menti un po' 
malate che non si accontentano di giocare nei modi più collaudati e convenzionali. 

Se anche voi siete stanchi del vecchio Joypad. allora Evolution di Gamester potrebbe essere un 
ottimo diversivo. L'accessorio è composto da due elementi: il primo è una cloche con schermo 
digitale, provvisto di più tasti di quanti ne potrete mai schiacciare con il solo pollice: il secon¬ 
do è il guanto con lo strano boomerang di cui parlavamo prima. Lo strano oggetto che resterà 
sul dorso della mano serve a dirigere i movimenti del vostro veicolo, auto o astronave che sia. 
con una semplice oscillazione del braccio. A che serve? Provate a mettere nella Playstation un 
gioco come Colony Wars, dove precipitate in duelli spaziali con una incredibile libertà di movi¬ 
mento. indossate il guanto e impugnate la cloche con la stessa mano. In pratica il caccia spazia¬ 
le seguirà ogni vostro più pìccolo movimento, tanto che vi sembrerà di essere seduti nell'abita¬ 
colo. mentre accompagnate con il corpo le evoluzioni spericolate della nave in corsa. ■ 


TENETE IL 
PUGNO 

LA VELOCITÀ NON AVRÀ 

EVOLUTION 


CONTROLLO 

PIÙ SEGRETI PER VOI 


SENZA FILI È PIÙ COMOOO 


I RAGGI INFRAROSSI AL SERVIZIO DELLA PLAYSTATION 




Verdetto 



Adatti per giocatori che. pur di togliersi di 
mezzo i cavi di collegamento, si accontenta¬ 
no di una periferica di controllo non eccessi¬ 
vamente precisa 


Prezzo: L 109 900 
Rapporto qualità/prezzo: 7/10 


Distributore: D+ International 
Tel.: 02-38199200 
Casa : Atomic 


- er i giocatori che nelle partite più concitate si ritrovano spesso ingarbugliati 

nel cavo del joypad. l'unica soluzione potrebbe essere l'impiego di una perife¬ 
rica di controllo a raggi infrarossi. Per chi poi è di sovente impegnato in partite 
- multigiocatore. il Twin Shock Wireless è allora da prendere seriamente in con¬ 
siderazione Nella confezione troverete infatti non uno ma ben due joypad senza fili. 

L'unico dispositivo attaccato direttamente alla Playstation è la centralina infrarossi 
che permette alla console di ricevere gli impulsi emessi dal joypad. potendo contare 
anche su di un ripetitore a ventosa supplementare. Per ogni joypad l'alimentazione è 
affidata a quattro pile mini stilo, non incluse nella confezione. 

Al tatto i pulsanti di fuoco cosi come l'intera struttura riescono a offrire una buona 
impressione di solidità. Quello che invece delude un po' le aspettative é il leggero 
ritardo dei comandi. Naturalmente, bisogna stare attenti a tenere sempre il pypad 
rivolto verso la centralina a raggi infrarossi cosi da non pregiudicare la ricezione dei 
comandi impartiti. In definitiva potrete disporre di due dual shok analogici dotati di 
tutti i confort, compreso il fatto di non avere più cavi con cui litigare ■ 
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SPARATUTTO IN SOGGETTIVA A GO-GO 


R2R: LA RIVINCITA 

Ready Co Rumbio 2: Round 2 della Midway 
farà la sua comparsa in contemporanea 
con il lancio europeo della PS2. Il gioco 
conterrà nuovi pugili, nuove combinazioni, 
grafica rinnovata e nuovi bonus. Oltre a 
tutto questo, ci saranno anche pugili 
segreti. Tra gli altri faranno la loro com¬ 
parsa il campione di basket americano 
Shaquillo O'Neal e il cantante Michael 
Jackson. Come farà a combattere la nota 
star, rimane ancora un mistero. 


QUESTO MESE», 


MURI E MORTAI 

Nuovi dettagli sullo sparatutto in 
prima persona della THQ che 
promette di rivoluzionare le tecni¬ 
che dei danni sui fondali di gioco 

pag 31 


INOLTRE! 

READY 2 RUMBLE... QUALCHE SOFFIATA SU NO ONE 
LIVES FOREVER... YODA CONTRO CRASH... HUNCH 
ODDYSEE... E TUTTE LE ULTIME NOVITÀ PER PS2«. 


PUINTTARE, MIRARE... 

Quattro sparatutto in soggettiva 
da quattro case differenti: 
Timesplitters, Unreal, The World 
is not Enough e Gunslinger... 

pag 28 


LE SAGHE EA... 

La Electronic Arts é pronta a lan¬ 
ciare su PS2 due grandi classici: 
FIFA e il veterano del football 
americano Madden pag 31 


USARE LA FORZA 

Guerre Stellari su PS2! Le ultime 
novità su Star l/Vars. Starfighter 
della LucasArts pag 30 


SANGUE E ARENA 

ANCHE SU PS2 SI COMINCIA A SPARARE 


B uattro delle più 

grandi case software 
(Activision, Eidos, 
Infogrames ed 

Electronic Arts). sono pronte a 
distribuire sparatutto in prima 
persona per PiayStation2. 
Grazie alla incredibile potenza 
della macchina Sony, sembra 


I CINQUE 
MIGLIORI 
GIOCHI PER 
PS2 DELUE3 

* Metal Gear Solid 2: Sons Of Liberty 

* Madden NFL2001 

* Munch s Oddysee 

* Timesplitters 

* WipEout Fusion 


che questo genere sari fonda- 
mentale nel primo anno di vita 
della PS2, andandosi ad 
aggiungere ai giochi di corse e 
ai GdR. 

Finora II piu carino è il thril¬ 
ler Timesplitters (prima cono¬ 
sciuto come Time Splinters ) 
della Eidos. Il gioco è sviluppato 
dai Free Radicai Design, una 
compagnia formata da ex mem¬ 
bri della Rare. I programmatori 
hanno scelto di allontanarsi 
dalle ambientazioni classiche di 
questo genere e nel gioco 
dovrete vedervela contro strani 
preti zombificati e cyborg psico¬ 
tici dall'aspetto fumettoso. Gli 
Splitter del titolo sono una anti¬ 
ca razza che utilizza dei cristalli 


per portare caos e distruzione 
nel tempo Nel titolo dovrete 
affrontare livelli ambientati nel¬ 
l'arco di un secolo, tra il 1935 e il 
2035. Le particolarità di 
Timesplitters sono due. La prima 
è una modalità multigiocatore a 
schermo condiviso, che i Free 
Radicai faranno girare a 60 fra¬ 
mes al secondo. La seconda è 
l'ingegnoso editor di mappe, che 
vi permetterà di giocare una 
qualsiasi parte del livello, dan¬ 
dovi l'opportunità di fare pratica. 

Se vi state chiedendo cosa 
ne sia stato di Unreal per 
Playstation, la risposta è che è 
stato spostato su Playstation 2. 
UPM ha avuto l'occasione di 
provare una versione ancora ai 
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LA LEGGENDA DI ARTÙ 

La Midway sta mettendo le mani sull'epico 
"La Morte d'Arthur" di Thomas Mallory e 
sta lavorando su Lagion: Legond of 
ExcaUbur. In parte strategico in tempo 
reale, in parte avventura, in questo gioco 
impersonerete Arthur Pendragon in guerra 
contro Morgan Le Fey. Potrete creare la 
vostra tavola rotonda assoldando 12 fedeli 
cavalieri, costruire il vostro castello o met¬ 
tere sotto assedio quelli nemici. La moda¬ 
lità muit»giocatore avrà scenari per scontri 
mortali e in cooperarono, tutti disegnati 
nello stile dell'Excalibur di John Boorman. 



Mayhem di creare un gioco hor¬ 
ror intitolato Run Ltka Hall. Definibile come 
un'avventura 3D, Run Uke Hall vi caler* in un 
mondo horror fantascientifico, che si può imma¬ 
ginare mischiando insieme capolavori come 
"Alien” e "La Cosa". Il soldato Oick Connor (dop¬ 
piato in originale da Lance Henriksen) viene tra¬ 
sferito in una remota stazione spaziale. Il pro¬ 
blema è che la base è infestata da mostri alieni, 
che dopo aver sterminato la popolazione della 
stazione, si sono adattati al nuovo ambiente e 
hanno rapito la fidanzata al protagonista. Nel 
gioco d saranno dosi di horror e adrenalina a 
fiumi. L'usdta è prevista per il prossimo anno. 




Solo un'immagine nuova di The World h Not 
Enough della EA. Presto ne avrete altre. 


primi stadi, versione che però 
non è risultata convincente Alla 
Infogrames non sono soddisfatti 
del sistema di controllo e stanno 
pensando seriamente di sosti¬ 
tuirlo con un sistema che utilizzi 
il mouse al posto del controller 
standard Chiaramente anche il 
sistema di gioco necessita di 
modifiche sostanziali. A ogni 
modo Unreal sarà il primo titolo 
da giocare Online della PS2. dan¬ 
dovi l’opportunità di uccidere 
persone che non avete mai visto 
prima in vita vostra! 

Un gioco che sicuramente 
terremo d’occhio nelle fasi di 
sviluppo è The World is Not 
Enough Fratello maggiore della 
versione per Playstation. TWINE 
per PS2 utilizzerà il sistema di 
gioco di Quake 3 Arena. 

UPM ha avuto il privilegio di 
dare un'occhiata a una versione 
non ancora definitiva e possia¬ 
mo assicurarvi che il titolo pro¬ 
mette davvero bene. Il gioco 
segue fedelmente la trama del 


“Unreal sarà il primo 
titolo da giocare online 
della PlayStation2...” 


film e includerà un cast di sup¬ 
porto che vi aiuterà nelle vostre 
versioni, oltre a una vasta scelta 
di avversari dotati di una IA dav¬ 
vero ben congegnata. I perso¬ 
naggi si nasconderanno dietro gli 
elementi dello scenario, scenario 
che sarà completamente interat¬ 
tivo. permettendovi di far saltare 
muri, e scoprire cosi tubature, fili 
elettrici e quel che rimane del¬ 
l'avversario. Il grande problema è 
che alla EA non possono assicu¬ 
rare la velocità di aggiornamento 
di 60 frame al secondo alla 
modalità singotà UPM vi terrà 
informati su questo titolo dedi¬ 
cato al mitico James Bond. 

Cunslinger di Activision por¬ 
terà una ventata di novità nel 


mondo degli sparatutto. Nel 
vecchio West dovrete vestire i 
panni di un pistolero, che potrà 
usare la sua bravura con le armi 
con finalità malvagie o buone. 
Nel gioco non dovrete solo spa¬ 
rare. nella vostra ricerca di ven¬ 
detta contro il malvagio boss 
dovrete anche imparare a caval¬ 
care. derubare diligenze e gioca¬ 
re a carte contro i bulli locali. 

Perché ne parliamo qui? 
Tecnicamente Cunslinger è uno 
sparatutto in terza persona (di 
quelli in cui si vede il personag¬ 
gio). ma condivide molte simili¬ 
tudini con i giochi in soggettiva 
descritti sopra. Questo spiega 
perche è stato inserito in questo 
articolo. ■ 


La bellezza cristallina 

di Timaaplrttara dei Free 
Radicai... guardata quanto è 
beila la modalità a quattro a 
schermo condiviso... 


Unreal 

potrà anche 
essere bello 
sulla carta, ma 
la versione gio¬ 
cata era fru¬ 
strante. 
Aspettatevi 
grossi migliora¬ 
menti. 
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GUERRE STELLARI SU PS2 


UNA QUESTIONE DI FORZA 

LA PS2 AVRÀ BEN DUE NUOVI GIOCHI DI GUERRE 
STELLARI. STARFIGHTER È IL PRIMO... 


eco un'idea originale 
per un gioco. Si pren¬ 
dono alcuni perso¬ 
naggi di Guerre 
Stellari, li si mettono in un 
gioco di corse alla Mario Kart e 
ne esce un titolo di successo. 

Descritto da Dave Dresden 
della Lucas come "una rivisitazio¬ 
ne di Guerre Stellari in chiave 
divertente e leggera" Super 
Bombad Racing offre otto dei 
principali personaggi della saga, 
impegnati a gareggiare In una 
corsa mozzafiato. Certo, non 
siamo in pieno territorio £pi$ode 
I Racer. ma l'idea è proprio quel¬ 
la: creare un titolo meno serioso 


e ideale per un pubblico più gio¬ 
vane. I power-up sono un ele¬ 
mento chiave di questi giochi e 
Super Bombad Racing non delu¬ 
de. Con le sue 25 armi diverse, gli 
scudi e svariati oggetti da racco¬ 
gliere. siamo sicuri che non senti¬ 
remo la mancanza dell'azione. 

Come potete vedere dalle 
foto, a questo stadio di sviluppo 
il gioco sembra una via di mezzo 
tra Crash Team Racing e Micro 
Maniacs. due giochi di successo. 
Ovviamente la grafica sarà molto 
più smussata dei titoli citati. 
Dopotutto non ci si aspettereb¬ 
be di meno dalla console più 
attesa del momento. ■ 


LA FORZA È CON VOI 

Per Natale la Virgin Interactive Iancora 
Force of One. in questo titolo, a meta tra 
Matrix e i libri di William Gibson, imperso¬ 
nerete il tecnomante Farlight e dovrete aiu¬ 
tarlo a salvare il mondo di Calcaphon. Il 
gioco utilizza personaggi interattivi che rea¬ 
giscono a seconda di come procedete e vi 
aiutano a scoprire la vera missione di 
Farlight, svelando una trama ricca di colpi 
di scena... 


MUNCH ALLO SBARAGLIO 

Il mondo di Odd apparirà aulla PS2 con 
Muneh'a Oddysee. Munch incontrerà Abe in 
un laboratorio di ricerca farmaceutico e 
insieme faranno rotta su Oddworld. Una 
volta fuori potranno fare tutto quel che 
vogliono: essere cattivi, amichevoli, malva¬ 
gi... qualsiasi cosa. UPM à stata abbastanza 
fortunata da provare una versione del gioco 
e ne à rimasta sbalordita: ottima grafica, 
trama intrigante, inquadrature intelligenti, 
giocabilità divertente (bisogna bare il catti 
par correre più veloci). Muneh’a potrà anche 
non essere uno sparatutto in soggettiva, ma 
ha tutte le certe in regola per divertire. 


B ucasArts ha una lunga 
tradizione di giochi di 
combattimento dedi¬ 
cati alla saga di 
Guerre Stellari. Con la serie 
per PC X-Wing e il recente 
Rogue Squadron, questa casa è 


già una garanzia. Non c'è da 
sorprendersi, quindi, che 
abbiano pensato a un gioco 
simile anche per PS2. Episodi 
I: Starfìghter vi mette alla 
guida di una serie di astronavi 
prese direttamente dal film 


Episodio I, compresi i famosi 
caccia di Naboo. 

Il gioco non seguirà la trama 
del film alla lettera, ma certe 
scene, come la battaglia contro 
l'astronave della Federazione, 
non potevano mancare. Nel tito¬ 
lo potrete affrontare le missioni 
con tre personaggi diversi, ognu¬ 
no dotato di una propria astro¬ 
nave. Come varietà non ci si può 
certo lamentare... Alla LucasArts 
hanno deciso di non partire da 
parti di codice pre-esistenti. Per 
Starfìghter hanno implementato 
un sistema totalmente nuovo, 
che promette livelli di dettaglio 
incredibili, design delle astronavi 
impeccabili e velocità da paura. 
Se non ci credete, date un'oc¬ 
chiata alle foto- che ne dite di 
questa prova delle capacità della 
console della prossima genera¬ 
zione? Presto vi daremop nuovi 
aggiornamenti. ■ 


GUERRE ONLINE 

CI SARA MAI UN GUERRE STELLARI ONLINE? 


I fatti sono questi: c'è effettiva¬ 
mente un gioco in sviluppo. La 
LucasArts sta lavorando con la 
Verant Interactive (creatori del 
titolo di successo per PC 
EverQuest) e con Sony Online 
Entertainment per creare il 
primo videogioco multigiocato- 
re online di Guerre Stellari. Il 
gioco conterrà una combinazio¬ 
ne originale di combattimenti, 
missioni e avventure. 

Ma sarà distri¬ 
buito per PS2? 

Sebbene non vi siano 
notizie ufficiali, la 


presenza di Sony Online nel 
progetto lascia sperare in una 
risposta affermativa. Il presi¬ 
dente di Sony Online. Lisa 
Simpson, ha affermato che 
“Star Wars Online sarà un feno¬ 
meno che trasformerà sia i gio¬ 
catori di vecchia data che i 
nuovi". Allora vuol dire 
che uscirà su PS2. 


Un modem 

del passato. 
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I NUOVI TITOLI EA 


SPARATUTTO IN SOGGETTIVA 


IFA 2001 per 
Playstation2. da poco 
disponibile, è stato il 
primo titolo EA ad 
uscire in Giappone. L'ultimo 
capitolo della saga calcistica 
più famosa è stata anche la star 
del passato E3. assieme alla ver¬ 
sione PS2 di Madden NFL 2001. 

La finezza grafica delle due 
simulazioni ha lasciato a bocca 
aperta tutti noi di UPM In FIFA 
2001 le animazioni dei volti dei 
giocatori hanno catturato subito 
l'attenzione, visto che ogni cal¬ 
ciatore reagiva in maniera diffe¬ 
rente ai falli e ai tackle. Allo stes¬ 
so tempo la fluidità delle anima- 


ENTRATE NEL BUSINESS DELLA DISTRUZIONE CON RED FACTION 


FIFA E MADDEN 

I FAMOSI SPORTIVI STRABILIANO IL PUBBLICO 


zioni di Madden 2001 è risultata 
assolutamente incredibile, con i 
giocatori che saltano nel plac- 
caggio. mentre coi loro occhi 
seguono i movimenti della palla. 
Ulteriori dosi di realismo si pote¬ 
vano ritrovare negli spettatori 
che sventolavano le bandiere 
della squadra preferita in FIFA e 
nelle divise particolareggiate dei 
giocatori di Madden. 

Ovviamente i miglioramenti 
non sono solo a livello grafico. 
FIFA 2001 contiene cinque moda¬ 
lità di gioco: Esibizione. Coppa 
del Mondo. Campionato 
Mondiale Under 23. tornei di 
Lega e Allenamento. Si potranno 


utilizzare 47 nazionali di lega e 16 
squadre Under 23 e si potrà sce¬ 
gliere di giocare il campionato 
inglese, spagnolo, tedesco e ita¬ 
liano. La EA promette un'intelli¬ 
genza artificiale raffinata, gioca¬ 
tori più realistici e una modalità 
allenamento che vi permetterà 
di imparare tutti i trucchi del 
mestiere. La colonna sonora sarà 


IL RITORNO DI SHADOWMAN 

Mike LeRoi, l'uomo con le maschera vudù sul 
petto, farà H suo ritorno su Playstation. La 
Acclaim età lavorando sul seguito di 
Shadowman. intitolato Shadomman: Second 
Corning. Il nuovo capitolo vedrà Mike alle prese 
con un gruppo di demoni chiamati Grigorì che ai 
sono spacciati par umani par lunghi millunni. II 
gioco a stato presentato al!‘E3, ma dopo appe¬ 
na un giorno è stato riposto dietro la quinte 
dello stand. Che peccato. 




— 


curata da Jamiroquai e Paul 
Oakenfold (quantomeno per la 
versione giapponese), mentre il 
motion-capture sarà basato sulle 
movenze della star nipponica in 
forze alla Roma. Hidetoshi 
Nakata. Chiaramente anche 
Madden 2001 conterrà animazio¬ 
ni di qualità e dei modelli fisici 
migliorati. I ricevitori non potran¬ 
no più farla franca contro un'in¬ 
tera linea difensiva come se nien¬ 
te fosse, perché le statistiche 
reali dei giocatori (come peso e 
altezza) influiranno sulla fisica 
degli scontri Oltre a questi para¬ 
metri verranno tenute in consi¬ 
derazione anche velocità e 
potenza, permettendo ai porta¬ 
tori di palla di seminare gli avver¬ 
sari piu lenti. FIFA 2001. già uscito 
in Giappone, arriverà in autunno 
nel vecchio continente. Per 
Madden 2001 non è ancora stata 
annunciata una data di distribu¬ 
zione europea Vi terremo 
costantemente aggiornati. ■ 


Era bello de 
guardar*, ballo 
da giocare, 
bello in tutto... 
Madden ha 
stupito tutti! 


NESSUNO VIVE IN ETERNO 

Fox Interactive guarda ai film di spionaggio 
anni '60 e propone l'avventura in prima per¬ 
sona No One Uvea Forever. Nei panni dell'a¬ 
gente Archer, vi aggirerete per 15 livelli 
pieni di azione: dovrete evitare trappole, 
vedervela con agenti nemici e utilizzare 
tutto il vostro arsenale di gadget. Tra que¬ 
sti ci sono rossetti esplosivi, profumi all’aci¬ 
do e altri trucchi elettronici. Esatto, l’agen¬ 
te Archer è una donna. Questa spia in gon¬ 
nella vi porterà per locazioni esotiche come 
il Marocco, i Caraibi e una stazione spaziale 
russa. 


Che gran b«i 

gioco, sul serio. Il 
debutto di FIFA su 
PS 2 non poteva esse¬ 
re migliore. 


USCITE 

LE DATE D’USCITA 
GIAPPONESI DEI GIO¬ 
CHI PS2. SUL PROS¬ 
SIMO NUMERO. LE 
DATE EUROPEE! 


DISPONIBILI 

Al Sta Pro Wrtitfluf_(S 

FIFA 2001 _iEA S 

Hm»dr .- ■ 

B* SnewtMrt Sei rtmi- 

BvcMqirt Kangpv— _ Ai 

Scandii _ 

Ktr.Mtw Juuki Genti Battlr_ 

Chea Wen'i Singohj-U*_ 'G*w 

Dyiuitjr Wvrtnrt 2 ...■ ■■■- .. 

Ratk n M««aSU«t -U 

x-SeMd _<s*»Ar 

Street Mjhyent Trance Mista 2. Su 

□I PROSSIMA 
USCITA 

Ci Billurtfs bk*»'_Lugfo 

RritekrS: E premerai Fantasia_ 


B«ki The Guppler ’om,'._AgoMo 2000 

American Arcade FinbaS_ _ 

<Attrai )-AfM|» 7000 

WM Wild Rating_ 

(Imagfmtrt_Estate 7000 

Armorrd Core 2 tfrp"-Estate 2000 

OiMwsha WaHords 

(Captpni—.Et'ate 7000 

Orpiien: Sortirai» StaASer ...... . , 

«adotta Stami ________ E Ulte 7000 

Splash One SCE > ■ . Estate *000 

Aquiqui Umayicer „ ..Coite 2000 

Umori cerne'-Estate 2000 

Roadstrr Trophy 2000 litui*—f««r 2000 

Gun Griffe* Btaie Capto- - _Ertile 7000 

TV0J <$CE>. Estate 2000 

Surfretd ASCII ao'to 7000 

Rmq 01 Red (teoremi)-Scttmt-e 2000 

Oen Sen ,SCC. ! ...A_«imc 2000 

Shadmr of Destini 1 Korur* _Autimo 20X 

The King And I SCO_JuLrv» 2CC0 

ESPN X tanfi Smrwtoartfing _ 


Shpheed The Loti Pianti. .. 

(Capcoml.. ...2000 

The Bermeer <S»*ve ' _~-_-_r^emo 2C<0 

Tunmq Car Race Game MTOUrvmo 7000 

Oart Citai ISCE!....Kemo 2000 

One Forili ! f *om Software-__|n»eimo 2JOO 


Ra*T Hard ì«v»k«*i -lnm-no 2000 

Fmal Fantis; X 'Squvt 1 _Prm**T4 2CC1 
Final Fantasy X] r Squarti.__Aue*vo 2001 

USCITA NON 
ANCORA DEFINITA 

Sdrirt Scope _(Konvr* 

Rrsidmt Evi! 4 ... . (Capeoni) 

Omo Crini 2.. .....Captami 

EztcrminatJM.— ■ SCE ) 

Outeist 11......... . (l-ifoy a mf s ) 

Z-O-E.. ...■■■ — -■ ,1 •furar' 

Spawn in The Demea*» Hand- Cipcc*r. 

Gran Turismo 2000_ SCSi 

Mete QP .-. 'suwvnt 


o sparatutto in sogget¬ 
tiva della THQ, Red 
Faction, conterrà un 
editor di livelli. Ma non 
si tratterà di un editor normale in 
cui dovrete partire da zero, bensì 
di un’opzione per ridisegnare i 
livelli con l'aiuto di un lanciarazzi 
capace di abbattere muri. 

Gli scenari potranno essere 
ridotti a brandelli, grazie al sistema 


di gioco che vi permetterà di cam¬ 
biare il corso di un fiume di lava, 
semplicemente agendo sul terreno. 
I palazzi ridotti in macerie potran¬ 
no essere utilizzati come nascondi¬ 
gli per tendere agguati al nemico, 
anche se con anni come i razzi a 
ricerca calorica non sempre avrete 
bisogno di queste finezze. 
Distruggere i livelli sarà un elemen¬ 
to fondamentale nel gioco e vi 


permetterà di provare nuove emo¬ 
zioni in genere inflazionato, 
come quello degli sparatutto in 
soggettiva. Per questo motivo Red 
Faction è un titolo da tenere d'oc¬ 
chio... oltre, ovviamente, al suo 
aspetto grafico Programmato per i 
primi mesi del 2001. questo titolo 
farà la sua comparsa nelle news ■ 

Ancora sparatutto in sogget¬ 
tiva con il superbo Red Faction. 


MEGLIO 

ROSSI 

1 CHE 1 

MORTI 
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SPECIALE 


Per i posteri, eccovi un elenco completo delle gore di Sidney 2000 (stiamo parlando del gioco) 

lOOm piani ... 110m ostacoli ... Lancio del martello ... Lancio del giavellotto ... Salto triplo 
... Salto in alto ... lOOm stile libero (nuoto) ... Sprint su pista (ciclismo) ... Tiro al piattello 
... Sollevamento peso (pesi massimi) ... Tuffi dalla piattaforma di 10m ... Kayak K1 slalom 
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CORSA ALL’ORO 


TUTTO QUELLO CHE DOVETE FARE PER PORTARE A CASA UNA MEDA¬ 
GLIA NEGLI IMMINENTI GIOCHI OLIMPICI È ALLENARVI TUTTO IL GIORNO, 
CONSUMARE SOLO CIBI DIETETICI E ANDARE A LETTO PRESTO. SE VI SEM¬ 
BRA TROPPO FATICOSO, POTETE SEMPRE PROVARE CON SIDNEY 2000... 


2000 


I 110m ostacoli richiedono un ottimo senso del tempo 
per superare con efficacia gli ostacoli. 


10 secondi e 26, possiamo ancora fare di meglio. 


impegnativo dei pulsanti. Volevamo pre¬ 
servare questa caratteristica, ma anche 
controbilanciarla con dei meccanismi di 
controllo più complessi per altri tipi di 
gare. In effetti le 12 discipline di Sidney 
2000 costituiscono una strana miscela di 
gare celebri e sport più oscuri. Collier ci 
spiega le sue scelte: “Ci sono le competi¬ 
zioni classici», che tutti si aspettano in 


questo genere di giochi (i lOOm piani, gli 
ostacoli, i salti e i lanci), ma ci sono 
anche delle discipline meno usuali, ma 
molto divertenti, come il sollevamento 
pesi e il ciclismo. Nel Kayak abbiamo 
sfruttato l'acqua per sviluppare degli 
splendidi effetti grafici. Abbiamo dato l'e¬ 
lenco delle gare che volevamo fare al CIO 
per avere il loro giudizio, e loro volevano ► 


li atleti in pantofole di tutto 
j-71 il globo stanno contando i 
giorni che li separano dai 
1 prossimi Giochi Olimpici, che 
si svolgeranno a Sidney in settembre. 
Dedicato a chi trova soddisfacente la 
sua vita sedentaria, ma vuole comun¬ 
que partecipare all’evento, l’Eidos ha 
preparato il videogioco ufficiale di 
Sidney 2000, il primo sviluppato con 
l’aiuto del Comitato Olimpico 
Internazionale, dato che le licenze uffi¬ 
ciali per le precedenti Olimpiadi erano 
state concesse dai comitati organizza¬ 
tori locali. 

Questo ha assicurato all'Eidos e agli 
sviluppatori dell'Attention To Detail 
un'assistenza senza precedenti, tra cui la 
possibilità di accedere agli impianti olim¬ 
pici e la disponibilità della squadra olim¬ 
pica inglese per le riprese utili al motion- 
capture. Ma nonostante l'impressionante 
numero di dati a disposizione l'ATD e 
Nigel Collier, il produttore del gioco, sono 
sempre stati decisi a realizzare un gioco 
vero e proprio, piuttosto che una fedele 
simulazione. 

“Abbiamo provato tutti i vecchi gio¬ 
chi", ammette Collier, “tra cui l'epica 
serie dei Siinmier Cames, Daley 
Thompson's Decathlon e Track & Field, e 
abbiamo capito che la caratteristica prin¬ 
cipale del genere era l'utilizzo frenetico e 
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ATD IN 


=I:I=4TI 


LE OLIMPIADI 


Il nome dell'Attontion To Detail non vi 
suona nuovo? Probabilmente avete 
già giocato con qualche prodotto 
della casa di Warwick: Super Sprint 
sull'Atari ST. o Blast Chamber, 
Rollcage e Rollcage Stage II sulla 
Playstation. 


a testa. 


tre in altre è necessario alternarsi in 
pedana. Il segreto del gioco sono i diversi 
metodi di controllo impiegati, una misce¬ 
la tra il frenetico pesta-pulsanti di Track 
& Fielde il tempismo necessario in 
Summer Games. Nelle corse, naturalmen¬ 
te, si tratta solo di pestare duro sul joy- 
pad fino al traguardo, mentre nel tiro al 
piattello dovete muovere sullo schermo 
un cursore per inquadrare i vostri bersa¬ 
gli. Nei tuffi, invece, dovete sviluppare 


“Se godete di un morale alle 
stelle è possibile battere un 
avversario migliore sulla carta” 

precisione e senso del tempo per realizza¬ 
re le prestazioni migliori. Se normalmen¬ 
te il successo nelle varie competizioni 
viene determinato dall'abilità con il joy- 
pad (ma è anche possibile applicare un 
handicap ai giocatori migliori), può essere 
interessante creare una propria squadra 
cimentandosi nella modalità olimpica. 

Ad ogni atleta vengono assegnati un 
certo numero di moltiplicatori basati su 
quattro differenti caratteristiche; uno 
sprinter, ad esempio, viene valutato nella 
forza degli arti inferiori e della muscola¬ 
tura superiore, nel tempo di reazione e 
nel morale, caratteristica comune a tutte 
le discipline. La vostra abilità, la fama 
degli avversari e i vostri risultati nelle 
gare precedenti determinano il morale, 
che a sua volta influenza il moltiplicatore 
complessivo per le prestazioni dell'atleta. 
Se godete di un morale alle stelle diventa 
quindi possibile battere un avversario 
migliore sulla carta. Potete poi salvare la 
vostra squadra e utilizzarla per giocare 
contro i vostri amici nella modalità testa 


Molte discipline olimpiche, come il 

lancio del giavellotto, derivano da antiche 
discipline militari. Ma allora che dire sulle 
origini del buffissimo salto triplo? 


anche il beach volley, cosa che a noi 
andava bene, ma che alla fine si è rivelata 
un gioco di per sé. Il tempo a nostra 


premiazione. Dick Fosbury 
sbalordisce con la sua rivo* 
hiàonaria tecnica nel salto in 
alto. 

• 1972 - Un commando di terror¬ 
isti palestinesi irrompe nel villag¬ 
gio olimpico, uccidendo due atleti 
israeliani e prendendone altri 
nove in ostaggio. Nella successi¬ 
va azione delle forze spedali, 
restano uccisi tutti gli ostaggi, 
cinque terroristi e un poliziotto. 

• 2000 - Le quarte Okmpiadi del¬ 
l'emisfero sud si terranno a 
Sidney dal 15 settembre a ITI 
ottobre. 10.000 atleti in rappre¬ 
sentanza di 198 nazioni gareg¬ 
geranno in 28 sport... 


• 776 AC - I primi Giochi Ohm pia 
dell'antichità si svolgono a 
Olimpia, parte di Ehs, una città 


nordoccidentale. I Giochi avran¬ 
no luogo a Ohmpia ogni quattro 
anni. 

» 333 OC - L'imperatore romano 
Teodosio abolisce i Giochi. 

• 1887 - Il barone Pierre de 
Coubertin suggerisce un retava) 
dei Giochi Olimpici. Era ora! 

• 1894 - L’idea vie 
viene fondato il Comitato 


Olimpico Intemazionale 

► 1896 - Aprile, ad Atene hanno 
luogo i primi Giochi Olimpici del¬ 
l’era moderna. 300 atleti (tutti 
uomini) in rappresentazione di 
13 nazioni gareggiano in nove 
sport per 43 gare. 

> 1908 - Le quarte olimpiadi del¬ 
l'era moderna, deputate a 
Londra, sono le prime a 
prevedere una cerimonia d'aper¬ 
tura. 

• 1920 - Dopo una pausa per la 
Pnmi Guerra Monduile, il Belgio 
ospita i primi Giochi cui sono 
ammesse anche le donne (60 su 
2.500 atleti). 

» 1936 - Berlino, la Germania 


nazista trasmette per la prima 
volta le Olimpiadi in televisione 
per propagandare i suoi dogmi. 
Jesse Owens e gli altri atleti 
afro-americani vincono 12 
medaglie d’oro, sconfessando le 
teorie razziste di Hitler. 

• 1956 - I primi Giochi dell'emis¬ 
fero meridionale si svolgono a 
Melbourne, Australia. Sono 
anche i primi con una cerimonia 
di chiusura. 

• 1968 - Otta del Messico. 
Tommie Smith e John Carlos 
vengono rtspedrta a casa dopo 
avere clamorosamente manifes¬ 
tato a favore degli afro-ameri¬ 
cani durante la loro cerimonia di 


disposizione era limitato e c'erano cosi 
tante cose da fare per Sidney 2000 che 
abbiamo dovuto 
rinunciare... era 
pericoloso mettere 
troppa carne al 
fuoco. Ma abbiamo 
anche accolto molti altri 
suggerimenti del CIO e il 
gioco è una combinazione dei loro e 
dei nostri desideri". 

Naturalmente questo genere di giochi 
dà il suo meglio sé giocato con degli 
avversari umani. Potete giocare da soli 
fino a farvi cascare le dita, ma è molto 
più divertente affrontare e battere i vostri 
amici. Alcune discipline, i lOOm piani, ad 
esempio, possono essere affrontate da 
otto giocatori contemporaneamente, men- 
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Sydney 2000 



“Potete salvare la vostra 
squadra e utilizzarla per gio¬ 
care contro i vostri amici” 



La grafica di Sidney 2000 dimostra che la "vecchia" Playstation 
può ancora dire la sua. L'ATD ne ha sollecitato fino all'ultima fibra i 
muscoli al silicio per raggiungere un risultato impensabile cinque anni fa. 


Oltre alla palestra virtuale, prevista 
nella modalità a un giocatore, Sidney 
2000 include anche una modalità d'alle¬ 
namento, nella quale vengono insegnate le 
tecniche tipiche di ogni disciplina. 
Imparare è facile, dovete solo osservare e 
ripetere. Cimentandovi in una gara, poi, 
stabilirete dei record personali, che in 
molte gare si materializzano al vostro 
fianco in una sorta di avversario fanta¬ 
sma, che vi permette di confrontarvi 
costantemente con i vostri limiti. 

Nello sviluppo di Sidney 2000, l'ATD 
ha studiato nei dettagli i progetti degli 
impianti olimpici, emulando le 780 diver¬ 
se angolazioni previste per le riprese tele¬ 
visive reali. Gli atleti olimpici del Regno 


Unito sono stati impiegati come modello 
per l'animazione, riprendendo sia le tecni¬ 
che corrette che quelle sbagliate. Cosi, se 
non riuscite a tenere un buon ritmo nei 
lOOm piani, vedrete il vostro sprinter pro¬ 
dursi in un'azione scomposta, muovendo 
la testa o ruotando le spalle. Purtroppo, 
però, il realismo non arriva al punto di 
includere atleti reali. 

"I comitati olimpici nazionali non 
devono dichiarare i nomi degli atleti olim¬ 
pici fino a due mesi prima dei Giochi", ci 
spiega Nigel Collier, "e anche se fosse 
stato possibile scoprire in anticipo i nomi 
avremmo dovuto contattare 12 atleti per 
ognuna delle 32 nazioni rappresentate nel 
gioco per ottenerne i diritti, non sarebbe 
stato possibile. Potete 
comunque scegliere 


una nazionale e guidarla attraverso tutte 
e 12 le gare, o concentrarvi su di un sin¬ 
golo atleta se vi interessa una particolare 
competizione". 

Resta da vedere se i comandi della 
Playstation saranno in grado di soppor¬ 
tare l'usura caratteristica di questo tipo 
di giochi. Daley Thompson's Decathlon 
era un noto killer di joystick, e la versione 
dei lOOm piani che abbiamo provato 
negli studi di Warwick della ATD ci ha 
consumato i polpastrelli delle dita. Se 
Summer Games aveva completamente 
evitato l'approccio muscolare di Track & 
Field, Sidney 2000 sp^ra di soddisfare 
tutti con la sua combinazione di ritmo, 
velocità, abilità e tempismo. E trattandosi 
di un gioco dedicato alle Olimpiadi questa 
sembra la scelta più saggia. ■ 


CI STIAMO 





“Volevamo valorizzare la modalità a 
un giocatore", ci racconta il produt> 
tore Nigel Collier. “Truck & Field è 
un gran gioco, ma gli manca qualco¬ 
sa se giocato da soli". Di conse¬ 
guenza, Nigel ha creato la modalità 
olimpica, nella quale scegliete una 
nazione e allenare i vostri 12 atleti 
in un certo numero di attività pre¬ 
olimpiche. “In questo modo dovete 
costruirvi la vostra squadra perso¬ 
nale, e le cose si fanno più interes¬ 
santi anche giocando senza amici. 
Grazie alle sedute in palestra gli 
atleti sviluppano il potenziale per 
diventare più forti, ma è anche 
necessario realizzare questo poten¬ 
ziale comportandosi bene in una 
gara vera e propria, in modo da 
vedere le proprie caratteristiche 
migliorate. I progressi avvengono 
solo realizzando il vostro potenziale. 
Questo vi permette di passare al 
nuovo livello e accedere a parti 
nuove del gioco”. 

Ogni disciplina è collegata a uno 
o più dei 20 diversi allenamenti pre¬ 
parati daU ATD Ad esempio. Collier 
d rivela che i lOOm piani sono una 
combinazione di tre attività: “Prima 
di tutto c'è la reazione al colpo di 
pistola, bisogna partire al momento 



giusto ed evitare le false partenze. 
Poi si tratta di correre il più veloce 
possibile, ma senza perdere ritmo e 
compostezza. Gli allenamenti si 
occupano di tutti e tre gli aspetti”. 

La modalità olimpica è una 
sorta di missione a un giocatore, 
dettagliata e impegnativa, differen¬ 
te dalla classica battaglia solitaria 
attraverso le 12 diverse discipline. 
L'ATD spera che questa opzione 
incoraggi la gente a costruirsi la 
propria squadra personale, è un po' 
come sviluppare un parco macchine 
in Gran Turismo. É anche possibile 
salvare la vostra squadra e usarla 
contro un vostro amico. Se avete 
creato una buona squadra non 
dovreste affaticarvi neanche troppo 
per avere la meglio, dato che i mol¬ 
tiplicatori delle squadra influenzano 
notevolmente le prestazioni sul 
campo. E se invece siete stati mas¬ 
sacrati dalla squadra del vostro 
migliore amico non vi resta che alle¬ 
narvi duramente per qualche tempo 
e preparavi per la rivincita. 
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INTRODUZIONE 


PROGETTI 


UPM SBIRCIA I PROGETTI 
DEGLI SVILUPPATORI PER 
PORTARVI LE NOTIZIE PIÙ 
RECENTI SUL MONDO DEI 
VIDEOGIOCHI PLAYSTATION 


AGOSTO 2000 


LA VOCE 
DELL'ESPERTO 

Ecco a voi Notholie 
Psccord/ della sede di 
Shanghai della Ubi Soft/ che sta 
attualmente producendo Rayman 2- 

Sembra che abbiate degli studi di produzione 
ovunque... 

SI. Ubi Soft possiede studi di produzione in Canada. Cina. 
Stati Uniti, Francia. Marocco. Italia. Romania. Spagna e 
Giappone Essere presenti in tutti questi paesi e utilizzare 
degli artisti locali, crediamo conferisca ai nostri titoli una 
ricchezza che forse altri produttori non si possono per¬ 
mettere. Ovviamente quello cinese è uno studio partico¬ 
lare. ma ne abbiamo anche uno fuori dal comune di 
Casablanca, Ciò significa che là possiamo avvalerci del 
linguaggio francese, e diamo lavoro a circa 100 persone 

E cosa ci dici della Cina? 

Ubi Soft è stata la prima società internazionale a creare 
uno studio completo in Cina. Qui facciamo tutto, dalla 
realizzazione, al design del gioco, alla fase di test, incluso 
il design della grafica, le animazioni e il sonoro Abbiamo 
trovato dei veri talenti tra gli amanti dei videogiochi di 
questo paese Questi giovani sono diventati una forza 
nella produzione futura dell'industria videoludica in Cina, 
e competono a livello internazionale con i migliori. 
Gestiamo. tra Bepng e Shanghai, circa 300 persone 

Sono davvero tante.- 

Certo, ma ciò è dovuto ad alcuni fattori Innanzitutto, il 
mercato internazionale dei videogiochi sta crescendo 
molto velocemente In secondo luogo, l'economia cinese 
sta attualmente vivendo una fase di boom, e i giovani 
cinesi vogliono imparare cose e abilità nuove Abbiamo 
quattro basi in Asia: oltre a Be|ing e a Shanghai. possedia¬ 
mo degli uffici a Hong Kong e Tokyo. Date le dimensioni 
della nazione e il numero dei suoi abitanti, per noi è 
come avere una porta d'ingresso per il mercato asiatico. 
Un vero traguardo per Ubi Soft. 

Dato che voi siete un team multirazziale, qual è per 
voi la parte più importante nella realizzazione di gio¬ 
chi come Rayman 7? 

È il ritmo di gioco: il giocatore deve immergersi il prù 
possibile nel nostro mondo. Oato che i giochi sono uni¬ 
versali. devono piacere a tutti, pertanto creiamo ambien¬ 
ti 3D e sottogiochi molto vari. Ma prestiamo anche 
molta attenzione all'aspetto del gioco. Ci saranno sezioni 
molto difficili, il cui superamento gratificherà non poco 
il giocatore, seguite da aree più facili, utili per rilassarsi 
un attimo. E qui è dove il buon uso di musica ed effetti 
sonori entra in scena 

A cos’altro state lavorando in Cina? 

I nostri studi cinesi stanno ultimando Rayman 2. Stiamo 
però anche lavorando a titoli sotto licenza Disney: un'av¬ 
ventura con Paperino e un gioco di ballo basato su II 
Libro Della Giungla Abbiamo anche in cantiere nuovi 
giochi di FI. un'altra puntata di Rayman e stiamo inizian¬ 
do a programmare per PlayStation2 
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Medal Of Honor Undergrand .... 38 

Una nuova missione per il seguito del famoso 
sparatutto in prima persona contro i Nazisti. 


Star Vlfars Demofition.40 

Saltate sul mezzo di Luke e affrontate su vari circuiti 
gli AT-ST, i Rancors e gli Speeder. 


Re-Vòlt 2. 42 

Il genere delle corse bizzarre potrebbe avere un 
nuovo leader, in grado di spodestare Micro Maniacs 
e Crash Team Racing. 
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PROGETTI 


! 


"MED AL OF HONOR: UNDERGROUND 



citazione: 


“Tenere a bada i nemici mentre il vostro alleato cerca di 


note: 

DOPO SETTE MESI 
DI SVILUPPO DIAMO 
UN’OCCHIATA 
ALL’ATTESO SEGUI¬ 
TO DI MEDAL OF 
HONOR. 


CARATTERISTICHE 


genere: 


casa: 


sviluppo: 


DATA 

DI USCITA: 


DESIGN DEI 
PERSONAGGI 


Sparatutto in 
soggettiva 


Electronic Arts 


Dreamuiorks 


Ottobre 


Un gradito ritorno: il fucile da 

cecchino! 




I gruppi compatti di addati nemici potranno M» 
facilmente con le armi ed alto potenziale esplosivo. 


i eliminati 


PERCHÉ LA GUERRA È AFFASCINANTE 


Probabilmente per 
molti motivi: non 
è una questione di 
uccidere la gente, 
ma di solennità 
dell'azione. Lynn 
Henson cita due 
capolavori del 
cinema bellico, M l 
Cannoni da 
Navarone” e “Das 
Boot” come alcu¬ 
ne delle fonti 
principali di ispi¬ 
razione per 
Underground. 
Questo titolo, 
infatti, sta pun¬ 


tando moltissimo 
sugli aspetti mag¬ 
giormente d’atmo¬ 
sfera e la colonna 
sonora, a questo 
fine, non può 
certo essere igno¬ 
rata. cosi come 
non lo era sicura¬ 


mente stata per il 
primo gioco. Gli 
sviluppatori 
hanno preso tutto 
quello che c era 
nel titolo origina¬ 
le e l'hanno porta¬ 
to al massimo 
livello. 


“I Cannoni 

da Navarone" è 
stata una delle 
principati ispira¬ 
zioni per 
Underground. 


on contenti di aver prodotto uno 
dei migliori sparatutto in prima 
persona per Playstation, gli svi¬ 
luppatori della Dreamworks 
Interactive stanno preparando il secondo 
titolo della serie. Costruito sui punti di fona 
dell'originale. Medal OfHonor. 

Underground e, come suggerisce il nome, 
una missione sotto copertura. 

Si tratta di un gioco realizzato dal punto di 
vista del fan del primo titolo, che si troverà 
sicuramente a suo agio con il seguito. Lynn 
Henson. designer capo del progetto, ha rac¬ 
contato a UPM che questo gioco avrà un 
nuovo protagonista. Marron, il capo delle spie 
del primo titolo. Questa donzella partirà come 
appartenente alla Resistenza Francese e verrà 
reclutata in seguito dall'Ufficio dei Servizi 
Strategici C'è persino una modalità avanzata di 
"cammuffamento" in cui Manon si finge una 
fotografa- Naturalmente, questo non significa 
che non ci siano delle sezioni in cui abbattere i 
soldati nazisti e i loro cani, perchè ancora una 
volta permetterà anche ai giocatori piu accani¬ 
ti di sfogarsi Ci sarà maggiore varietà riguardo 
all'armamento (sia per il giocatore che per 
quanto riguarda le armi dei nemici) e una mag¬ 
giore interattività con lo scenario circostante, I 
nemici schiereranno carri armati, semicingolati 
e motociclette, ma al momento attuale non si 
sa ancora se il giocatore potrà assumere il con¬ 
trollo di questi mezzi, anche se è certo che 
sarà possibile utilizzare le armi che questi tra¬ 
sporti caricano contro i loro stessi costruttori. 
Ci sono molti altri interessanti dettagli, come il 
fatto di poter lasciar cadere gli oggetti sulla 
testa dei nemici stordendoli e simpatici perso¬ 
naggi comprimari. Lo staff e molto soddisfatto 
di questo aspetto Gli alleati devono ancora 
essere rifiniti ma i risultati, fino ad ora. sono 
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No, n6SSlin alleato: un 
cattivone nazista. Le locazioni 
dei colpi saranno importanti pro¬ 
prio come in Modal Of Honor, 
quindi sempre meglio avere la 
testa nel mirino. 


É Sempre bello vedere dei nemici 
che sanno mirare proprio al centro della 
vostra testa... 


stati molto promettenti. Lynn cita il successo 
per PC Haif Life, che riesce a gestire gli alleati 
in modo grandioso, come una delle fonti di 
ispirazione per Underground. La responsabile 
del progetto afferma che cercare di tenere a 
bada i nemici mentre il vostro alleato cerca di 
scassinare una serratura è un’emozione unica, e 
noi le crediamo. 

Underground si presenta come 

un gioco dallo scenario più internazionale del 
suo predecessore. C'è una maggiore varietà di 
locazioni, dal Marocco all'Italia, dalla Grecia 
alla Francia e, naturalmente, alla Germania 
Infatti, molte critiche riguardanti il primo titolo 
puntavano il dito proprio sulla sua ombrosità e 
gli sviluppatori stanno facendo molto per ren¬ 
dere più luminosi gli ambienti, creando più 
missioni diurne in aree come la Grecia o il 
Nord Africa La motivazione principale del 
team sembra essere quella di ricreare le sensa¬ 
zioni del primo gioco fornendo molta più 
varietà Attualmente dovrebbe contenere ben 
24 livelli, ognuno con uno stile differente, 
grandi più o meno come quelli del titolo origi¬ 
nale. La Dreamworks pensa che ci sia sempre 
spazio per i miglioramenti e gli addetti affer¬ 
mano che avrebbero facilmente potuto lavo¬ 
rarci su un altro anno intero semplicemente 
aggiungendo più caratteristiche, dettagli e 
livelli. Ma il tempo, come sempre, è la nemesi 
di ogni programmatore e i tempi di scadenza 
sono stati stretti fin dal principio del progetto, 
quindi bisogna cercare di dare il meglio rispet¬ 
tando i limiti prestabiliti A giudicare dalla qua¬ 
lità delle immagini viste finora non c'è dubbio 
che la Dreamworks stia facendo del suo 
meglio. Non ci resta che attendere l'uscita uffi¬ 
ciale del gioco per tentare di "fare la differen¬ 
za' nella storia. ■ 


Sabotare 

l'equipaggiamento 
per le comunica¬ 
zioni e altri bersa¬ 
gli strategici sono 
lo azioni alla base 
delle missioni. 


PROFILO 


società: 


NOME: 


1 >U1AJV1V\4 MtK.S 
INTERACTIVE 


Lynn Henson 


QUALIFICA: 


Designer capo 


storia: 


La Dreaaeorks ha sviluppa¬ 
to aolti faaosi titoli 
per Playstation inclusi 
Lost Vorld / Skull Honkevs 
6/ naturai«ente- Medal Of 
Honor. 


influemze: 


Giochi cotte Holfenstein 
JD> Dooa, ColdenEve, Duke 
Nukea J D e Helf Life sono 
stati l'influenza princi¬ 
pale per hedel Of Honour' 
Underground aa anche fila 
coae "I Cannoni da 
Navarone". 


INFORMAZIONI AGGIUNTIVE 


SITO UEB! sse.dreaaeorks 9 aaes.cott 


logo gioco: 


MEDAL2E 

HONOR 

UNDERGROUND 




scassinare una serratura è un’emozione unica 
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PROGETTI 




nome: 


STAR WARS: DEMOLITION 


note: 


LA LICENZA DI 

GUERRE STELLARI 
COLPISCE ANCORA, 

MA QUESTA VOLTA 
SOTTO FORMA DI UN 
GIOCO DI CORSE PIUT¬ 
TOSTO INSOLITO... 

CARATTERISTICHE 

genere: 

Guida 

casa: 

LucasArts 

sviluppo: 

Luxoflux 

DATA DI 

uscita: 

Autunno 

completo: 

65% 


Jabba il grassone tira la fila dalla 

corsa a dei combattimenti, ma questo non vi 
impedirà di divertirvi! 


on un altro film di Guerre Stellari 
che domina la scena prima ancora 
che sia uscito, la LucasArts si sta 
preparando a offrirvi un altro 
gioco ambientato nell’universo di Zio George. 
Questa volta non si tratta di un picchiaduro o 
di un gioco d azione, bensì di un titolo di 
combattimento tra veicoli avveniristici. 

Ambientato dopo il finale de “L'Impero 
Colpisce Ancora" Star Wars: Demolitori vi per¬ 
mette di combattere contro altri quattro avver¬ 
sari in posti ormai familiari come Mos Eisley. 
Hoth e la superficie della seconda Morte Nera. 
Dovrete essere più veloci e più potenti dei vostri 
nemici, tutto per il divertimento dellarci-crimi- 
nale Jabba thè Hut. Ma allora questo Demolition 
sta cercando di avvantaggiarsi della licenza pro¬ 
ponendo un gioco che non centra nulla con la 
saga? Assolutamente no. risponde deciso Mike 
Gallo della luxoflux. il manager di produzione 
del titolo, il quale afferma che lo scopo degli 
sviluppatori è creare titoli divertenti e coinvol¬ 
genti. ambientati nell'universo di Guerre Stellari, 
ma con un'enfasi sugli effetti speciali e sull'azio¬ 
ne. In effetti questa casa di sviluppo, responsabi¬ 
le del titolo Vigilante 8 e prima casa esterna a 
lavorare su una licenza Sfar Wars. si è concentra¬ 
ta sulla creazione di un panorama 3D che è più 


di una semplice presentazione grafica, ma che 
cerca di far interagire il giocatore con ogni 
oggetto. Gli edifici possono subire danni ed 
esplodere. Naturalmente, il cuore di ogni gioco è 
l'intelligenza artificiale, un aspetto sul quale gli 
sviluppatori stanno lavorando duramente, cer¬ 
cando di simulare il più realisticamente possibile 
un altro avversario umano. I nemici cercano di 
raccogliere armi più potenti, quindi tenteranno di 
farvi fuori rapidamente, mentre se infliggeremo 
loro troppi danni, preferiranno ritirarsi. Insomma. 
lavorando su un genere che è piuttosto noto per 
la sua crudezza, la Luxoflux sta impiegando 
molto impegno nel rendere la longevità di 
Demolition più ampia. È più di "una corsa di sgu¬ 
sci? dato che potrete controllare tutto, dai “jet- 
pack ' da schiena fino ai landspeeder in una gran¬ 
de varietà di arene non lineari. Potrete anche 
scoprire personaggi e mezzi segreti e nascosti e 
aumentare la potenza del vostro mezzo con 
bonus durante ogni livello. Oltre ai droidi. che 
aumentano le caratteristiche della vostra astro¬ 
nave e ostacolano i nemici, potrete aspettarvi 
dispositivi di “dissimulazione? scudi riflettenti e. 
secondo Gallo, molte altre sorprese interessanti. 
Gli sviluppatori hanno imparato dall'esperienza 
di Vigilante 8. e questo titolo porrà l'enfasi sulla 
giocabilità che non sulla licenza. ■ 


Scegliete a 

vostro mezzo preferito 
tra i più classici di 
Guerre Stellari, dai jet- 
pack ai landspeeder! 


PROFILO 


società: 


nome: 


qualifica: 

storia: 


iifluemze: 


LucasArts 


Mike Gallo 


Manager di Produzione 




I CITAZI0NE “Gli edifici possono subire dei danni ed esplodere” 
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Con Vili RihUon fatua musica 

norro su! filo. E a volte !neia:::ua. 



Playstation | 


SOLO PER PLAYSTATION. 


Sai come far ballare un coniglio? È facile: basta mettere su Vib Ribbon, caricare il tuo CD 
preferito e farlo partire. Il bello è che puoi farlo camminare, saltare e rotolarsi al ritmo di 
qualunque musica. Il brutto è che non puoi chiedere a nessuno: "Dai, prestami il tuo CD. 
che ci faccio saltare sopra il mio coniglio". 


OLTRE 6 0 0 V IDEQG A MES._ 

[ e Playstation sono marchi registrati da Sony Computer Entertainment Ine Le altre denominazioni ivi citate possono essere marchi dei rispettivi titolari 
^www Playstation it vib-nbbon A C 2000 Sony Computer Entertainment Ine All rights reserved Developed by Nanaosha Published by Sony Computer Entertainment Europe J 











PROGETTI 






GENERE: 

Gioco di corse 

CASA: 

Acciai* 

sviluppo: 

Interno 

DATA DI 
USCITA! 

Setteubre 

CONPLETO: 

752 


a prima versione di Re-Volt era una 
strana bestia: tra la simulatone e 
l'arcade, era una specie di gioco di 
guida in stile Speed freaks in cui 
non si riusciva mai a capire cosa stesse acca¬ 
dendo (o stesse per accadere). Per questa 
ragione non fece breccia nei nostri cuori come 
i suoi creatori avevano sperato. Harvey Elliott. 
degli Cheltenham Studios di Acdaim, ci ha 
detto: “Il primo Re-Volte ra stato concepito 
per PC. quindi convertito in altri formati: non 
era di per sé molto adatto alla console" 

Ed è proprio tenendo presente la lezione 
imparata dal primo gioco che Harvey e il suo 
team stanno mettendo insieme Re-Volt Z 
“Abbiamo completamente sezionato il vecchio 
gioco, recuperando l'intelligenza artificiale, la 
prospettiva e la grafica, e le abbiamo riassembla¬ 
te in un gioco assolutamente nuovo" dice 
Harvey, mostrandocelo: ed 
è proprio vero che il 
nuovo gioco ha ben poco 
da spartire con l'originale. Lo 
stile è chiaro e “fumettoso" 
le auto stesse sono dise¬ 
gnate con un po' di 
humor in più e la 
strana guidabilità 


Un’auto a forma 

di teschio! Che fantasia... 


delle macchinine di Re-Volt è stata fortunata¬ 
mente eliminata. Guidando queste piccole 
schegge su uno dei venti tracciati ci si accorge 
subito della loro maneggevolezza e della facilità 
di controllo, nonché della loro maggiore preve¬ 
dibilità di comportamento e minore nervosismo 
rispetto al titolo originale- 

li gioco è Stato progettato anche per 
accontentare giocatori di tutte le età e abilità 
Se ad esempio vi siete andati a schiantare in un 
angolo un po' problematico, niente paura, pote¬ 
te riprendere la gara e anche vincerla: basta un 
po' di sforzo e. naturalmente, un bel power-up. 
Ce ne sono tantissimi, e anche solo uno può 
cambiare il risultato della corsa. 

Il gioco è a una fase di realizzazione molto 
avanzata, e a dispetto 
di alcuni problemi 
con la progettazione di 
alcuni tracciati (di cui ci 
hanno assicurato che si 
stanno occupando). Re-Volt 
2 ha tutta l'aria di voler dare 
del filo da torcere a Miao 
Maniacs e Crash Team Ractng. E 
questi possono vantare un editor di 
tracciati? Vi terremo informati- ■ 


I power-up *i 

“po%wer-down” rendono la 
gara péu interessante. 
Voleranno scintille e fon¬ 
deranno motori... 


PROFILO 


SOCIETÀ: 


none: 


qualifica: 


storia: 


Acciai! Studios 


Harvey Elliott 


Capo Studios 


INFLUENZE: 


Harvev è stato uno dei fon¬ 
datori dello studio 
Cheltenhaa di Acciaia nel 
luglio '99/ lavorando con la 
carica di editore di giochi. 


La voglia di aigliorare le 
■dee del priao gioco/ e 
creare un gioco di telegui¬ 
da più giocatile. 


citazione: ((I 


è in fase di realizzazione molto avanzata” 


RE-VOLT 2 


note: 

HA TUTTA L’INTEN¬ 
ZIONE DI ESSERE PIÙ 
DIVERTENTE DEL 
SUO PREDECESSORE! 
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www.dplus-int.com 


Compatibile con 
PLAYSTATION 
Munito di 
uscita Audio-Video 


RICHIEDI L' 
TUO N€GO 


pCRRD ni 
LEGGI 


L€ ISTRUZIONI RIPORTATE SUI COUPON. 


CAVO PROLUNGA JOYPAD 
DUAL SHOCK 

Compatibile con le 
console PLAYSTATION 1 "’ 
Opzione DUAL SHOCK™ 


1 WWW. 




BluKIDS 
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PERQIOCD 


IR PUOI TROVARE DR: 


AMBOGIOCHI 

COSTA ELETTROOOMESTICI 


Via Borgo Palazzo. 80* B (BGj 
QUEEN COMPUTER 

C so Bolzano 4 (TO) 

Via Magenta. 16 Bottate (MI) 
GIOCHIGARDEN 

Corso Sempone 33 Gailarate (VA) 

E? 

Via Domo. 68 Garlasco (PV) 
BIT 84 

Via Italia. 4 Monza 

SELENE CITTA 

1 Vie Prealpi. Erba (CO) 

I CINECITTÀ 

I Via vaflassma, 125 (MI) 

Via Milano. 23 (CO) 

CRAZY VIDEO 

Via Danto. 165 (MI) 

LIDO GIOCATTOLI 

Via Gran Viale. 31 (VE) 

ETB 

Via Roma. 19 Velletn (RM) 

amgm 

U>VW>«/vj K? 

tovtmttv, 
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DISCO PIU 

Via Oumtilliano. 29 (MI) 

OLIMPO VIDEO MUSIC 

Via Puchoz, 20 Tempto Pausaoa (SS) 

VIRTUAL GAME 

Via Armando Dui/. 112 Camcatli (AG) 
TOSCANI ENTERTAINMENT 
Via M di Me/zopiano. 25 g/h Gubbio (PG) 
CRAZY VIDEO 

Contro comm Le Porte Franche 
Erbose© (BS) 


FUI GRECO 

Via Milano. 10/11 (NA) 

CASTOLDI 

Via C. Canlù. 19 

Cimsello Balsamo (MI) 

GISCLGIOCHI 

Via Dante. 37 Inveruno (MI) 

PINCO PALLINO 

Via Mttano. 23 (CO) 

TEOREMA 

C so Martiri. 29 (LC) 
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SPECIALE 



BATTAGLIE NELLA GALASSIA 


UPM VA CORAGGIOSAMENTE DOVE NESSUNO È MAI GIUNTO PRIMA PER SCOPRIRE TUTTE . 
LE NOVITÀ SU STAR TREK: INVASION DI ACTIVISION. I BORG SONO TORNATI ALLA RISCOSSA» 
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Star Trek: Invasioni 
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ine he ci sarà la licenza di 
Star Trek, la Playstation sarà 
sicuramente "l’Ultima 

_ Frontiera". 1 possessori di 

PC hanno giocato a molte avventure e 
giochi strategici con i protagonisti 
della serie di fantascienza, ma gli 
amanti della console Sony hanno 
dovuto aspettare a lungo. Klingon 
Honour Guarà sembra che stia final¬ 
mente per arrivare, ma forse si è per¬ 
duto nell'inferno degli sviluppatori. 
Fortunatamente, l’Activision ha acqui¬ 
stato la licenza e gli sviluppatori della 
Warthog si sono messi all’opera su 
questo Star Trek: Invasioni, il primo 
di una lunga serie di titoli basati su 
questa saga. Piuttosto che far uscire 
l’ennesimo gioco di strategia, il team, 
che vanta alcuni dei creatori di 
Colony Wars e Descent, ha deciso di 
lanciarsi in uno sparatutto 3D. 

Ma il designer capo Haydn Dalton pro¬ 
testa: "Il gioco non è soltanto uno spara¬ 
tutto : ci sono molti personaggi, inclusi 
Worf e Picard, e una trama simile a quella 
a cui ci hanno abituato i telefilm". 

In effetti sembra che i riferimenti a 
oscuri episodi della serie e alle pellicole 
cinematografiche si sprechino e che gli svi¬ 
luppatori non siano impressionati dal 
veder citare la "Manovra Picard" o altri 
dettagli da veri fan. 

"Per essere onesti, a me la serie non 
piaceva molto al momento in cui abbiamo 
cominciato", ammette Haydn, "ma più 
andavamo avanti con lo sviluppo e più mi 
rendevo conto di star imparando cose su 


questo universo". La ricerca è stata la 
chiave fondamentale per lo sviluppo di 
questo progetto: il team ha divorato enci¬ 
clopedie e libri per assicurarsi che il gioco 
offrisse divertimento e riconoscibilità 
anche al più sfegatato fan. 

"Abbiamo un libro," ci spiega Han 
Randhawa, art director, "che ipotizzava 
l'evoluzione del design delle navi spaziali 
di primi anni 70 fino all'epoca attuale dei 
telefilm di Star Trek". 

La trama, ovviamente, include i Borg e 
il loro tentativo di assimilare una razza 
apparentemente senza speranze, i 
Kam'Jahtae (realizzata esclusivamente per 
il gioco dalla Warthog con l'approvazione 


dirette sono sconsigliabili, poiché possono 
influenzare lo sviluppo di una specie, e 
questo gli sviluppatori della Warthog lo 
sapevano fin dall'inizio. “In Star Trek non 
te ne vai in giro semplicemente ammaz¬ 
zando della gente," dice Haydn "ci dev'es¬ 
sere una buona ragione per far intervenire 
la Federazione su una scala cosi ampia. 
Avevamo una storia, ma dovevamo trasfor¬ 
marla anche in qualcosa di immediata¬ 
mente riconoscibile come Star Trek". 

"Alla Paramount sono stati molto 
cauti," continua Han, "e ci hanno detto: 
perche volete dei caccia da guerra nel 
gioco? È sicuramente un approccio molto 
aggressivo! Perche la Federazione dovreb¬ 


“II Capitano Picard richiamerà in 
servizio Worf a capo di una squadra 
di veloci caccia da combattimento” 


della Paramount). Il gioco comincia con 
un incontro tra Borg e Klingon. Il 
Capitano Picard richiamerà in servizio 
Worf a capo di una squadra di veloci cac¬ 
cia da combattimento per risolvere la crisi. 
Uno di questi caccia verrà pilotato dal gio¬ 
catore, nei panni del Guardiamarina 
Cooper. 

Noi di UPM ne sappiamo qualcosa di 
Star Trek, e sappiamo che c'è qualche pro¬ 
blema nel coinvolgere la Federazione in 
una grande battaglia stellare, un problemi- 
no chiamato Prima Direttiva. La 
Federazione può osservare, ma le azioni 


be avere dei mezzi del genere?"; ed è qui 
che entra in gioco la dettagliata e diaboli¬ 
ca trama. Gli amanti di Star Trek: The 
Next Generation non possono non ricorda¬ 
re la famosa battaglia di Wolf 359 contro 
i Borg che intendevano assimilare l'intera 
Federazione. La Warthog ha avuto l'idea 
che, dopo quella battaglia, la Federazione 
avesse effettivamente cominciato a svilup¬ 
pare un caccia molto manovrabile, un pro¬ 
getto che non è mai stato terminato. Dato 
che ora i Borg sono tornati e costituiscono 
una minaccia immediata, il programma è 
stato riattivato. Ed ecco arrivare stormi di ► 
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► caccia sviluppati dalla linea dell'incrocia¬ 
tore da battaglia USS Defiant (si, quello 
usato spesso da Sisko in Deep Space 
Mine). 

"La Defiant è stata progettata pro¬ 
prio come nave da guerra," dice Han. "È 
una nave molto aggressiva e la prima 
della Federazione a poter combattere a 
breve distanza come un caccia. Il proble¬ 
ma è: cosa ci fanno i Borg di nuovo nello 
spazio della Federazione? Se non è per i 
nostri amici, allora devono essere qui per 
qualcos'altro". Eccoci arrivati, dunque, 
all'ultima razza sviluppata per l'universo 
di Star Trek: i Kam'Jahtae. L'intera popo¬ 
lazione è rimasta in ibernazione per gli 
ultimi 200.000 anni in un'enorme unità 
alveare attorno al pianeta. 

"Abbiamo avuto il permesso di svilup¬ 
pare i Kam'Jahtae da zero e abbiamo 
fondato le basi della loro ideologia e del 
loro background. Sono come un alveare, 
molto consapevoli l'uno dell'altro, molto 
insettoidi. I Borg vogliono assimilarli per 


una ragione particolare che verrà rivelata 
attraverso le spire della trama, man 
mano che si procede con il gioco" dice 
Haydn. Sapendo che i fan di Star Trek 
sono molto puntigliosi riguardo alla coe¬ 
renza dei dettagli, Invasion offre un'area 
di gioco che include molti riferimenti ai 
pianeti di The Nexl Generation. 

"Abbiamo dovuto contrassegnare l'a¬ 
rea, come si fa nell'universo di Star Trek, 
con sistemi stellari di riferimento e piane¬ 
ti importanti," ci spiega Haydn. "Ci sono 
certe zone che non sono completamente 
esplorate e quindi avevamo molto spazio 
per le nostre trame. Abbiamo usato anche 
molti riferimenti a cose già note, in modo 
da collegare il tutto alla continuità narra¬ 
tiva di Star Trek". 

Un altro sistema per rendere il tutto 
ancora più omogeneo è stato far verifica¬ 
re la sceneggiatura da Jim Swallow, che 
scrive per varie riviste su Star Trek ed è 
un vero super-esperto. "Gli abbiamo dato 
tutti i dati possibili, e lui ha verificato 


Giocare con un amico è la parta sicuramente più divertente. Le animazioni 
sono sempre fluide. 



1947 

Un UFO cpdc a Roswell nel 
New Mexico. Nessun sopravvis¬ 
suto. Ve lo giuriamo! 


1964 

Primo episodio "pilota" della sene 
Star Trek ("The Cago" - La Gabbia). 
Non viene mandato in onda. Si 
comincia la produzione di un secon¬ 
do episodio pilota (“Whcrc No Man 
Has Gone Before" • Dove Nessun 
Uomo e Mai Giunto Prima). 


35 ANNI DI ESPLORAZIONE NELLO SPAZIO 


1948 

Gene Roddcnbcrry sopravvive a 
un incidente aereo. Comincia a 
sviluppare un’ossessione per le 
creature pcpycnifnti da galassie 

lontane lontane . 


1921 

Nasce Gene Roddenberry (il secondo da 
sinistra), l’uomo responsabile per la crea¬ 
zione di un universo con uomini con le 
orecchie di lattice, nasi strani e corna e 
creste sul cranio. 


1967 

Viene trasmesso 
l'episodio con Jonn 
Collins "The City 
on thè Edge of 
Forever", tuttora 
uno dei più amati 
dai fan della serie. 


Primo episodio di Star 
Trek ad andare in ondo in 
televisione ("The Man 
Trap"). Buon successo di 
ascolti. Subito dopo viene 
lanciato in televisione il 
secondo episodio pilota. 
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“Risulta evidente 
che è stata posta 
grande cura 
per rendere 
il tutto compati¬ 
bile con l’univer¬ 
so della saga” 


tutto quanto," continua Haydn, "quindi 
ora tutto suona più lineare e autentico. 
Siamo riusciti anche a infilare nel gioco 
due personaggi fondamentali come 
Picard (Patrick Stewart) e Worf 
(Michael Dorn), con gli attori che hanno 
prestato le loro voci. Michael è stato 
entusiasta del progetto: ci siamo visti un 
pomeriggio ed entro la serata mi ha detto 
di sì. Con Patrick è stato un po' più diffi¬ 
cile". Un anno dopo l'inizio dello svilup¬ 
po, Star Trek: Invasioni è quasi termina¬ 
to. Ci sono 35 livelli, incluse missioni 
segrete e cinque livelli per la modalità 
multigiocatore. Risulta evidente anche a 
questo stadio di sviluppo che è stata 
posta grande cura per rendere il tutto 
compatibile con l'universo della saga. Ma 
come sarà in quanto videogioco? 



Manovrare le navi e riuscire a colpire l'o¬ 
biettivo nemico non è sicuramente un 
compito semplice, almeno finché non 
avrete imparato a usare decentemente il 
sistema di comando, ma si tratta di un 
problema comune a molti giochi di que¬ 
sto genere (vi ricordate di Omega 
BoostT). Haydn afferma: "Alcuni playte- 
ster si sono lamentati della difficoltà. 
Abbiamo deciso di ampliare l'area delle 
missioni di addestramento, in modo che 
una volta arrivati a quelle effettive si sap¬ 
pia già usare al meglio il sistema di con¬ 
trollo. Abbiamo anche inserito delle 
'mosse', come la doppia pressione su 
certi tasti per avere uno slancio dei 
motori improvviso, o per sterzare rapida¬ 
mente a destra o a sinistra, in modo da 
offrire più profondità di gioco anche al 
pilota più esperto". 

Haydn continua: "Grazie al sistema 
di controllo è possibile fermarsi immedia¬ 
tamente e girare sul posto, volare lateral- 


Lg guerre interplanetarie non sono 
mai stata presentata cosi bene: ma ci vuole 
molta abilità! 

mente, usare un microsalto a curvatura 
per uscire dalle situazioni pericolose, 
oppure un'opzione di curvatura invertita. 
Le navi hanno anche un raggio traente 
con cui possono prendere delle mine spa¬ 
ziali mentre sono in dissimulazione e far 
esplodere per simpatia un intero scudo 
difensivo nemico". 

Per quanto possiamo dire di ciò che 
abbiamo visto finora il gioco sembra 
molto promettente. Non ci resta che 
attendere la versione definitiva e fornirvi 
una recensione completa! Teletrasporto: 
energia! ■ 


Star Trek 


KLINGONS 
A TRIBORDO 


I GIOCHI DI STAR TREK: 
DOVE SONO FINITI? 

Con più di 20 giochi di Star Trek dispo¬ 
nibili per PC (la maggior parte dei quali 
sono avventure o giochi strategici) 
risulta strano che b sia voluto cosi 
tanto tempo per realizzare un titolo 
per PlayStatKin. Invaston è un ottimo 
gioco, ma il gioco originale che prende¬ 
va spunto dalle avventure di Kirk & 
company era un videogioco da bar che 
sfruttava il sistema grafico usato per 
l'analogo Star IVars. Potevamo spara¬ 
re a falchi da guerra Romulani in grafi¬ 
ca vettoriale, cercare i KKngon nasco¬ 
sti dietro gli asteroidi e farli saltare in 
aria con i nostri siluri fotonid mandan¬ 
do al diavolo la Prima Direttiva. 



V/i ricordate 

di Star Trek, 
il gioco da bar? 
Notare quale 
meravigliosa 
grafica 

tridimensionale... 



19G9 

Viene mostrato l'ul¬ 
timo episodio della 
serie originale di 
Star Trek 
(“Turnabout 
Intruder**). 


1978 


1986 

1992 

Viene riunito il cast originale 

Esplode lo Space 

Le ceneri 

alla Paramount: Shatner 

Shuttle Challenger. 

di Gene 

con il paTrucchino, Nimoy 


Roddenber 

con le sue orecchie finte. 


ry vengono 

DeForest Kelley (riposi in 


sparse in 

pace) con il sopracciglio iro¬ 


orbita 

nico sempre alzato. . 


attorno 




alla Terra 




durante 


1982 


una mis¬ 


Esce nelle sale cine¬ 


1987 

sione 


matografiche “Star 


Debutta "Star 

Shuttle. 


Trek II: L'Ira di Khan” 


Trek: The Next 



Il successo non è 


Generation” con l'e¬ 



molto superiore a 


pisodio pilota in due 



quello riscontrato con 


puntate “Incontro a 



il primo film. 


Farpoint*'. 



1995 

Debutta in televisione Star Trek: Voyager. 
Trama: una nave della Federazione rimane 
intrappolata nel quadrante Delta. Ce la faran¬ 
no a tornare a casa? 


1999 

Ultimo episodio di Deep Space 
Nine. Sisko ritorna nel suo colle¬ 
ge sulla Terra e si mette a inse¬ 
gnare recitazione. Seriamente. 


2000 

Voyager sta per terminare 
ma si preparano altre 
sene, come quella giovanile 
sull'Accademia della Flotta 
Stellare o la nuova Star 
Trek: Enterpnse. 


1968 

Primo volo orbitale 
con uomini attorno 
alla Luna. Non si 
avvistano (ufficial¬ 
mente) alieni. 

1979 

Esce nelle sale cine¬ 
matografiche “Star 
Trek: The Motion 
Picture" Lento e 
mcomprensibile per 
molti spettatori 

1976 

Sviluppato il primo Space 

Shuttle nutikzzabtle. Gli viene 

1984 


dato il nome Enterprise Si 

Esce “Star Trek III: Alla 


comincia a parlare di un proget¬ 

Ricerca di Spock”. Le 


to chiamato “Star Trek - Phase 

cose cominciano ad anda¬ 


II”, una serie pre-Next 

Generation con il cast originale, 
ma rimpiazzando McCoy con un 
medico chiamato Signor Xon. 

Non se ne fa nulla. 

re un po' meglio. 


1998 

Viene trasmesso il centesimo 
episodio della serie Voyager. 
The Next Generation termina 
con il doppio episodio “All Good 
Things...". 

1996 

Viene trasmesso il centesimo epi¬ 
sodio della serie Deep Space Nine. 

1993 

Debutta in televisione Star Trek: Deep Space 
Nine. Serie politica, sociale, economica e piena 
di colpi di scena. Il meglio di Star Trek dai 
tempi di, ehm, The Next Generation. 

1991 

Gene Roddenberry lascia que¬ 
sta valle di lacrime. 


» 
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Calabria 

Console Point 

Via Verdi [Palazzo Gemelli] - Rende (CS] 
SLargames 

Viale Rido Moro. 23 - Reggio Calabna 

Campania 

Giocattoli Lanzetta 
TTOrrra. 45 - Rvenino 

H.H. Quaglia 

Vedi Pagine dalle-Napoli 

Insomnya 

Galleria Scarlatti - Via ScaMatti - Napoli 

Spadaio 

Via Romani. IIP - Madonna Dell Ri 
S. Anastasia[NR] 

Su di Giri 

Piazza Principe Umbeito. 14 - Napoli 
TecnosPopbyQata Office 
Via Roma. S/7 

S. Sebastiano al Vesuvio [NR] 

Videogiochiesse 

Via Libeità 21G/218 - Portici [NR] 

Fun Faeton 

Via Feria VeccPia. 3S - Salerno 

DataBase Sud 

Vedi Pagine Gialle - Saleino/Rvellino 

Emilia Romagna 

Caitoleiia Stellino 

Vedi Pagine Gialle - Bologna 

harco Polo 

Viale Roma. 171 - Foifì 

CoMet 


Videoland Games 
Via Rismondo. 4-Trieste 
Game Hastei 
Via Rquileia. 15/a - Udine 

Lazio 

Toylandia 

Via Tichy. 41 - Cassino [FR] 

Game Point _ 

Via del dementino. 95-Roma 
Gruppo Hollpood 
Via Laurentina. 775 -Roma 
L'Rrcobaleno 
Via Cassia. G/c - Roma 
N Electronic 

c/o Centro Commerciale "I Granar 
Via Tazio Nuvolari - Roma 

Sonni IS 

Via dei Noci. 72 -Roma 

Spazio In 

Via Roma. 39 - Pomezia [RM] 

Arcobaleno 

Via Kazzmi 12 - Villanuova di Guidonia [RV1] 

Ligurie 

Guaimi 

Vedi Pagine Gialle - 6enova 

Video Point 

Via Papigliano 4/4b/4cf - Genova 

Scabini Giocattoli 

Via C Reta. 7/9/rosso - Bolzaneto [GE] 

Fantasia 

Via S Francesco. 89 - Sanremo [IM] 

Olivieri Troni) 

Via Servettaz. 41/H - Savona 


Riccione [RN] / RN / Imola [BO] / RE / RR / 
Faenza/Levata di Curtatone [UN] 

lirpèTtìaveniia - 

y _ A A...X AA 

via n Manui. nu - ti aventi a 

Electronics 

Via S Febbraio - Serravalle - [RSM] 

Fr i u l i • ■ — 

Game Over 

Via Matteotti. 18 - Pordenone 


Lombardia 


MigiocPi 

Via Borgo Palazzo. 811 - Bergamo 

La Coccinella 
c/o Centro Commerciale 
Via Fermi. I-Curno [BG] 

Marco Polo ■■ " ■ ■■■■■— 

c/o Centro Commerciale Le Rondinelle 
Roncadelle [BS] 


Scotti Videogames 
Piazza Volta. 10 -Como 
La Città dei Bambini 
Via IV Novembre. 47-Crema [CR] 
Mondadori Informatica 
Via BercPet. 2 -Milano 
Play Point 

Via Padova. 19S-Milano 

Via Poidenone. 34 - Milano 

Paglia 

Corso Milano. 143 
Bovisio h go [MI] 

AbacabS.p.B. 

Piazza Matteotti. 20/21 
Melegnano [MI] 

Harcucci 

Via Fratelli Bronzetti. 37 - Milano 

Guaimi 

Vedi Pagine Gialle S. Martino Sicomario/ 
Vigevano / Garlasco [PV] 

Pergioco 

Roma / Milano / Brescia / Lugano / 
Monza / Pavia 
GiocPi Garden 
Corso Sempione. 33 
Gallarate [VH] 

RII Games 

Corso Italia. 30 - Saroono [VR] 

Marche 

Jachpot 

Via NSauro.il/b- Jesi [BN] 

Videogames Center 
Via B Buozzi. 1G 
Porto San Giorgio [RP] 

Bordini Shopping Center 
tra StmO rPlflCO. 30/32 
CitfiUnQVfl (MCI 
Game Point 

Via XXIV Maggio. G4/I- Pesaro 


Rossi Computer 

Corso Nizza. 42-Cuneo 


RlexComputeiB Games 
c/o Centro Commerciale 'Le Gru’ 

Corso Francia. 333/4 -Torino 
Grugliasto [IO] 

Amici del Gioco 

Corso Roma. 48 Bis-Moncalieri [10] 

Queen Computer SPop 
Largo Turati. 49-Torino 

-limino _ 

Via Po. 26/C - Torino 
Camelot 

Viale Macallé. 15 - Biella [TO] 

La Palla GiocPi 

Via S Pellico. 20 - Pinerolo [T0] 
c/o Centro Commerciale 'La Prealpina’ 
Boletto [10] 

Maya Immagine e Suono 

Corso Roma. 217 - Gravelona Toce [VB] 

Via HV Aprile. 15/a-Intra [VB] 

Mega-Lo-Mania 

Via G. Ferraris. 90-Vercelli 

Puglia 

Levante Computer 

Via De Giosa. 73-Bari 
Regno dei Bimbi 
Viale Einaudi. 17-Bari 

Sardegna 

Video Games 

Via dei Mille. 17-Sassari 


Sicilia 


Elettronica World 
Via Oogali. S4/SG - Messina 
ORlia Giocattoli 

Via Messina Marine. 317 - Palermo 


l/Ofii PibfhfiO filmila Ojjnrmn / QjtfllifJ) 
vcui roymc uiuinr ruTcniru r nuyuju 

ChorlieBroiun 

Viale Scala Greca. 2G4/D - Siracusa 


Alberti Nuova 

Via Oe Pucci. )6/r - Firenze 


Calamai 

Via dei Cimatori. 17/r- Firenze 

GameStore 

Via Baracca. 47-Firenze 

Sellanti Games 

Largo da Palestrina. 13 - Scandicci [FI] 

Salvadori Trony 
Via Targetti-Prato 

Trentino 

Fantasy 

Via Grazioli. G4 - Trento 

Umbria 

Play One 

Via Cicloni. 2 [Angolo Via Settevalli] 
Perugia 

0K Generation 

Via della Stazione. 70-Terni 

Veneto 

Computer SPop 

c/o Centro Commerciale Giotto-Padova 

Playstoria 

Via Roma. 53-Padova 

Chiodi 

Piazzale De Gasperi. 10-Vicenza 
Camonico Giocheria 
Quartiere Firenze. 10 
Rassano del Grappa [VI] 
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Playstation 






MOTO RACER 

WORLD TOUR 


È TEMPO D’ESTATE, È TEMPO DI MOTO. PREPARATEVI A UN GIRO DEL MONDO SU 
DUE RUOTE CON MOTO RACER WORLD TOUR 


Casa: Sony 

Sviluppatore: Delphine Software 
International 

Giocatori: 1 - 2 

Data di escila: settembre 

Genere: guida 


li appassionati di 
motociclismo non 
hanno mai avuto 
molta fortuna coi 


giochi per Playstation. Se per i 
giochi di corse d'auto la con¬ 
sole della Sony è certamente 
la migliore macchina da gioco, 
grazie a titoli come Gran 
Turismo e Colin McRae 2.0, 
per quanto riguarda le due 
ruote le cose vanno decisa¬ 
mente peggio. Per questo, ogni 
titolo di corse motociclistiche 
è atteso con una certa trepi¬ 
dazione dagli appassionati, 
che sperano sempre che sia la 
volta buona. 

Moto Racer World Tour si 
colloca perfettamente in que¬ 
st'ottica e, per quanto sia possi¬ 
bile giudicare una versione 
anteprima, sembra essere davve¬ 
ro un titolo di tutto rispetto. 
Innanzitutto, come tradizione 
per la serie Moto Racer. il gioco 
combina competizioni sia di 
moto da strada sia da moto¬ 
cross. proponendosi così come 
esperienza a tutto tondo del 
mondo motociclistico. In più. 
grossa novità rispetto al passa¬ 
to. ma mano che si procederà 
nel gioco, vincendo i vari cam¬ 
pionati. diventerà possibile 
disputare anche altri tipi di gare, 
come il trial, i dragster e sessio¬ 
ni nel traffico cittadino. 
Insomma. MRWT sembra essere 
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Moto Racer World Toun 




“Moto Racer 
World Tour 
sembra auere 
tutte le 

carte in regola 
per essere 

titolo” 
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BOTTA E RISPOSTA 


C'È MOLTA ATTESA INTORNO A 
MOTO RACER WORLD TOUR. 
TUTTI GU APPASSIONATI DI 
MOTOCICLISMO SPERANO CHE 
SIA IL TITOLO CHE FINALMEN¬ 
TE POSSA DARE SFOGO ALLA 
LORO VOGLIA DI V1DEOGIOCHI 
A DUE RUOTE. MA È DAVVERO 
LECITO ASPETTARSI COSÌ 
TANTO DA QUESTO GIOCO? 
QUALI SARANNO LE NOVITÀ 
RISPETTO AL PASSATO? COSA 
TROVERETE ALL’INTERNO Da 
GIOCO? UPM HA CHIESTO 
TUTTO QUESTO A PHILIPPE 
DELAMARRE. Via PRESIDENTE 
DELLA DELPHINE SOFTWARE... 

Coté ne pena dei videogiochi di 
motociclismo per Playstation? 
Quali pensi che siano i loro 
attuali limiti? 

Credo che li quelita dei giochi 
di motociclismo non sia elevata. 
È vero che ormai la Playstation 
ha delle limitazioni, ma soprat¬ 
tutto questa situazione è dovuta 
alla superficialità nello studio 
delle animazioni e del modello 
di guida. Con Moto Racer World 
Tour abbiamo cercato di andare 
oltre a questo limite. 

Qual è l’aspetto migliore di 
MRWT? 

La giocabilità. il divertimento, la 
velocità! 

Quali sono le principali differen¬ 
ze con i precedenti episodi? 

Ora il gioco è molto piu realisti¬ 
co. Abbiamo aumentato le 
modalità di gioco, introdotto 
circuiti reali, studiato a fondo i 
movimenti del pilota e riproget¬ 
tato completamente il modello 
di guida, aumentando prestazio¬ 
ni e precisione. 

Quale credi che sia il miglior 
videogioco di moto attualmente 
disponibile? 

Anche a costo di essere banale, 
credo fermamente che sarà 
Moro Racer World Tour. 

A quali titoli avete fatto riferi¬ 
mento nello sviluppo del gioco? 
Ovviamente Moro Racer. e poi 
Gran Turismo e Sega Rally. 

Perché avete deciso di introdur¬ 
re circuiti reali come Suzuka e 
Eastem Creek? 

Abbiamo deciso di immergere il 
giocatore in un mondo il pni 
possibile reale, permettendogli 
di confrontarsi con tracciati che 
può conoscere attraverso le gare 
del Campionato del Mondo tra¬ 
smesse in TV. 

Nel gioco saranno presenti le 
modalità Trial, Traffic. Dragster 
e Freestyle Che cosa ci puoi 


dire a riguardo? 

Sono modalità di gioco comple¬ 
tamente nuove, che abbiamo 
inserito per rendere MRWT il 
gioco di motociclismo più com¬ 
pleto della storia. Il Trial ad 
esempio, è un tipo di competi¬ 
zione inedito per i videogiochi, 
che abbiamo potuto realizzare 
grazie al nuovo sistema grafico. 
Anche le animazioni sono state 
accuratamente studiate per far 
si che questa modalità fosse il 
più realistico possibile. La 
modalità Traffic prevede delle 
sessioni all'interno di tracciati 
cittadini zeppi di auto, mentre 
coi Dragster potrete cercare di 
battere il record mondiale di 
velocità. Il Freestyle. invece, 
permette di eseguire oltre 1S 
differenti acrobazie con la pro¬ 
pria moto. 

G saranno circuiti e modalità di 
gioco segrete? 

G sono due tracciati segreti. 

Perche avete deciso di non uti¬ 
lizzare delle moto reali? 

G siamo più che altro ispirati 
alle moto da competizione, cer¬ 
cando di riprodurne tutti i det¬ 
tagli. Abbiamo preferito evitare 
di utilizzare delle moto ufficiali 
per avere maggiore libertà d a¬ 
zione. ideando mezzi completa¬ 
mente originali. 

Quali differenze ci sono, in ter¬ 
mini di gtocabihta. tra la moda¬ 
lità Arcade e quella World Tour? 
La modalità Arcade, come dice 
la parola stessa, è caratterizzata 
da tutti gli elementi tipici dei 
videogiochi da sala, come i 
checkpoint e una guidabilita 
immediata. 

Nella modalità World Tour, 
invece, potrete disputare una 
lunga serie di campionati, con 
uno stile di guida più realistico 
e impegnativo. Sarà anche pos¬ 
sibile variare l'assetto della pro¬ 
pria motocicletta a seconda del 
circuito. 

Questo episodio è molto più 
realistico del precedente. Si 
tratta di una scelta precisa o è 
frutto del fatto che avete preso 
una maggiore confidenza con la 
Playstation? 

È una scelta precisa. Vogliamo 
dare ai possessori di Playstation 
un gioco che sia una sfida diffi¬ 
cile e completa sotto tutti i 
punti di vista, raggiungendo i 
limiti della macchina. 

State lavorando a Moto Racer 4 
per PS2? 

Abbiamo cominciato lo sviluppo 
di Moto Racer per PS2. ma que¬ 
sta è un'altra storia.- 



davvero un'esperienza com¬ 
pleta. 

Un'altra novità sono i circuiti 
disponibili, che saranno reali e 
non più di fantasia. Potrete 
quindi correre a Suzuka piut¬ 
tosto che a Eastern Creek. 
oppure dilettarvi in una gara 
di motocross nello Stade de 
France. Le moto, invece, non 
sono più le Yamaha di Moto 
Racer 2. ma sono anonime due 
ruote di fantasia. 

L'aspetto migliore di 
MRWT sembra essere il nuovo 
sistema di controllo, suppor¬ 
tato da un inedito modello di 
guida. Se tutti gli altri giochi 
di moto sono decisamente 
arcade, il titolo della Delphine 
sembra essere decisamente 
più realistico. Certo, siamo 
lontani dalle simulazioni per 
PC. però la moto non è più 
una scheggia impazzita facil¬ 
mente dominabile in qualsiasi 
circostanza, al contrario! Con 
le moto da strada, per esem¬ 
pio. diventa fondamentale 
gestire bene l'accelerazione, 
pena incappare in imbarcate 
impossibili da controllare, che 
causano irrimediabili cadute. Il 


UN ESPERTO AL LAVORO 


L 



Nella ricerca del realismo più estremo per Moto Racer World Tour, la Delphine 
Software ha potuto avvalersi della collaborazione e dell'esperienza del pilota francese Olivier 
Jacque. Bertrand Gilbert, direttore del team di sviluppo ha dichiarato che l'apporto dato da 
Jacque al gioco non solo è stato fondamentale, ma addirittura entusiastico. Il pilota francese, 
infatti, ha aiutato gli sviluppatori a comprendere meglio il mondo delle corse motociclistiche, 
indottrinandoli sui trucchi della guida, sulle tecniche di sorpasso, sulle traiettorie migliori da 
seguire, oltre ad aver contribuito nella incessante ricerca del realismo, che senza dubbio è l'a¬ 
spetto più interessante di Moto Racer World Tour. Jacque come Colin McRae? É quello che si 
augurano tutti gli appassionati di moto e videogiochi 
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Moto Racer World Toun 



“L’aspetto 
migliore di 
MRUUT sem¬ 
bra essere il 
nuovo sistema 
di controllo, 
con un inedito 
modello di 
guida” 


sistema di controllo, anche 
allo stato attuale, è abbastan¬ 
za intuitivo e immediato, e 
permette di guidare con una 
certa disinvoltura. 

Per quanto riguarda la gra¬ 
fica. invece, il gioco si muove 
fluidamente, però ci si accor¬ 
ge subito che lo scenario non 
é certamente a perdita d'oc¬ 


chio. e talvolta gli elementi 
grafici che lo compongono 
compaiono aU'improvviso. 
Anche i fondali, un po' trop¬ 
po sgranati, non sono il mas¬ 
simo ma d'altro canto il gioco 
può vantare una grafica in 
alta risoluzione di tutto 
rispetto. 

Vasto e completo da 
molti punti di vista. Moto 
Racer World Tour sembra 
avere tutte le carte in regola 
per essere un ottimo titolo. 
Certo, non sarà una simula¬ 
zione rigorosa, ma potrebbe 
rivelarsi il miglior gioco di 
motociclismo per Playstation. 
La Delphine ora ha ancora un 
po' di lavoro da fare riguardo 
la veste grafica, ma già in 
questa versione il gioco ha 
dimostrato una grande perso¬ 
nalità. risultando molto 
divertente. 

Un titolo simile, comun¬ 
que. che prevede molte com¬ 
petizioni nascoste, necessita 
qualche tempo prima di esse¬ 
re giudicato a fondo, e state 
certi che UPM lo farà non 
appena sarà pronta la versio¬ 
ne definitiva. B 


ANDATURA TURISTICA 


Uno dei punti di forza di Moto Racer WoHd Tour sembra essere, almeno per quanto 
riguarda la parte stradalo del gioco, la possibilità di prendere parte al Tourist Trophy. una gara che 
forse non tutti conoscono ma che merita certamente l'attenzione di tutti gli appassionati di motocicli¬ 
smo. Il Tourist Trophy si svolge ormai da quasi un secolo (la prima edizione fu nel 1907) nell’Isola di 
Man, un governatorato indipendente posto di fronte allo coste meridionali dell’Inghilterra. Il percorso, 
che si snoda tra città, campagna e montagna, è di oltre 60 km. La gara più dura del TT prevede ben 6 
giri. per un totale di 364 km! Un'esperienza massacrante. Naturalmente, esistono molte categorie e 
molte gare di contorno, come motocross, prove di accelerazione e via dicendo. Soprattutto, le due set¬ 
timane del TT costituiscono il piu grande motoraduno del mondo. In Moto Racer ÌA/orM Tour avremo la 
possibilità di prendere parte a questa gara suddivisa in tre tappe. Senza dubbio, un'altemativa valida e 
affascinante ai consueti circuiti presenti in tutti i giochi di motociclismo. 



L 


J 



Mo 


Con le moto d» 

cross diventa fonda- 
mentale saper gestire i 
salti. Atterrare con la 
giusta inclinazione, 
infatti, consente di 
affrontare meglio la 
curva successiva. 
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UNA RAPIDA OCCHIATA Al GIOCHI IN USCITA, PER NON FARVI COGLIERE DI SORPRESA... 
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UPM INSEGUE I GIOCHI PIU RITARDATARI 
E VE NE PARLA IN QUESTO SPAZIO... 


^ Mike Tyson Boxing 

_ _ Codemasters 


In Inghilterra si chiama Prince Naseem Boxing, mentre 
nel resto del mondo il titolo di questo simulatore 
pugilistico vanta il nome di ’lron" Mike. La domanda è 
questa: cosa aspettano a far uscire questo gioco? Non 
staranno per caso aspettando che i due testimonial 
arrivino alla pensione, per pagarli di meno?!? 
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Finalmente anche in Italia arriva il fantastico gioco horror 
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Siete abbastanza coraggiosi per vivere un incubo in terza persona? 
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Grind Session . 72 

Nuove frontiere si aprono per lo skate-board su Playstation 

V-Beach Uolleyball . 74 

La beach volley in tutta la sua spettacolarità 
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IMMINENTI 


ALCUNI DEI GIOCHI SU CUI POTRETE METTERE LE MANI NEI 
PROSSIMI DUE MESI. 0 ALMENO COSÌ DOVREBBE ESSERE... 
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Parasite Ève II 


Casa: SquareSoft 

Sviluppatore: Interno 
Eiocatori: 1 

Data di uscita: Imminente 


SIAMO ABITUATI A CERCARE INTORNO A NOI IL NOSTRO NEMICO... 

E SE SCOPRISSIMO CHE IL PEGGIORE DI TUTTI SI NASCONDE DENTRO DI NOI? 



(il prestigioso teatro lirico 
newyorchese). Il tema condut¬ 
tore di tutta la storia girava 
intorno alle mostruose mani¬ 
polazioni del DNA umano, rese 
possibili grazie all'incosciente 
utilizzo delle più sofisticate 
tecniche d'ingegneria genetica, 
che potevano trasformare, gra¬ 
zie all'impiego di un apposito 
virus (il “parassita" cui si fa 
cenno nel titolo), gli esseri 

“Un GdR dege¬ 
nere, avvici¬ 
nandosi di più, 
come stile, 
alla vecchia 
saga dei morti 
viventi di casa 
Capcom...” 

umani in terrificanti mostri 
dotati di poteri distruttivi 
devastanti. Elemento chiave 
della trama era il fatto, inquie¬ 
tante e straordinario, che la 
giovane protagonista era por¬ 
tatrice sana del virus, circo- 
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Grande cura e stata prestata dagli sviluppato¬ 
ri nella realizzazione delle sequenze iniziale e d'inter¬ 
mezzo. Questa volta, piuttosto che privilegiare un tipo 
di sequenza piuttosto che un'altra, i programmatori 
hanno scelto di miscelare filmati, spezzoni in grafica 
computerizzata, schermate statiche e sequenze realiz¬ 
zate con la stessa veste grafica del gioco. 


no dei più grossi 
rimpianti, da parte 
dei giocatori 
Playstation di 
tutta Europa, è certamente 
rappresentato dalla mancata 
pubblicazione di una delle 
perle del “vecchio" catalogo 
titoli giapponese. Infatti, 
nonostante la nascita di una 
succursale “ufficiale” nel 
Vecchio Continente (a 
Londra) della prestigiosissi¬ 
ma Squaresoft, che aveva 
fatto sperare nella realizza¬ 
zione della versione PAL del¬ 
l’attesissimo Parasite Ève, lo 
scarso successo riscosso 
dall’edizione statunitense 
del gioco ha irrimediabil¬ 
mente compromesso il pro¬ 
cesso di conversione, peral¬ 
tro già avviato (ai tempi), 
privando il pubblico europeo 
in genere, e quello italiano in 
particolare, di uno dei GdR 
horror più originali e avvin¬ 
centi mai realizzati su una 
console a 32 bit. 

Parasite Ève, ambientato a 
Manhattan nella settimana di 
Natale del 1997, raccontava le 
vicende di Aya Brea, giovane e 
avvenente agente del Distretto 
di Polizia di New York, incari¬ 
cata delle indagini relative a 
una serie di strani e paurosi 
incidenti, incominciati la notte 
della Vigilia all'Opera House 














Tutti i dialoghi sono doppiati in italiano 
tramite sovrimpressione sullo schermo. Purtroppo 
non esiste alcun commento parlato. Non ci sono 
notizie precise in merito, ma l'eventualità di un dia¬ 
logo “sonoro" resta piuttosto remota... 


Il gioco fa uso di un sistema “misto" d'in¬ 
quadrature. Nella maggior parte dei casi. Parasite 
Ève II impiega la tradizionale tecnica a “fondali fissi" 
stile Residont E vii, ma non manca l'impiego frequente 
di una telecamera mobile che segue i movimenti della 
nostra eroina, come in Silent Hill. 


stanza questa che le dava 
poteri eccezionali e determi¬ 
nanti ai fini della risoluzione 
dell'avventura. 

Parasite Ève II è ambienta¬ 
to a Los Angeles, nel settembre 
del 2000. Protagonista è la 
stessa Aya Brea che, al termine 
del primo episodio, si congeda 
dalla polizia per dedicarsi, a 
tempo pieno, alla caccia e all'e¬ 
liminazione delle creature nate 
dopo i fatti del '97 (denomina¬ 
ti, nel gioco, NMC, Neo 
Mitocondria Creatures). A que¬ 
sto scopo viene fondato uno 
speciale dipartimento segreto, 
all'interno dell'FBI, identificato 
con l'acronimo di M.I.S.T. 
(Mitochondria Investigation 
and Supression Team), di cui 
Aya entra ben presto a far 
parte. 

Così come il suo predeces¬ 
sore, Parasite Ève II è però un 
GdR degenere, avvicinandosi di 
più, come stile, alla vecchia 
saga dei morti viventi di casa 
Capcom. Proprio come in 
Resident EviI, il giocatore è 
libero di muoversi all'interno 
dei vari ambienti realizzati per 
lo più con la vecchia tradizio¬ 
nale tecnica dei fondali fissi - 
anche se non mancano sessioni 
di gioco in cui, invece, la tele¬ 
camera segue i movimenti del 
giocatore - ispezionando i vari 


ambienti ed esplorando nuove 
locazioni, alla ricerca d'indizi 
o oggetti che possano rivelarsi 
utili alla risoluzione dell'av¬ 
ventura. Anche le sessioni di 
combattimento sono eseguite 
in "tempo reale", senza muta¬ 
re né inquadratura né metodo 
di gioco, come accade nei 
GdR, e senza soluzione di con¬ 
tinuità con le "normali" fasi 
d'esplorazione. 

La qualità dei fondali è 
assolutamente senza preceden¬ 
ti: alla Square sembra che si 
siano dati un gran da fare nel 
tentativo di realizzare qualcosa 
di tecnicamente innovativo, pur 
sfruttando un "concetto" rela¬ 
tivamente antiquato. La nuova 
tecnologia, infatti, consente la 
perfetta integrazione dei fon¬ 
dali fissi con i vari personaggi, 
realizzati in fluidissima grafica 
poligonale, che si muovono con 
disinvoltura ammirevole. 

Parasite Ève II" tradisce" 
però la sua natura di gioco di 
ruolo a causa del sistema evo¬ 
lutivo del personaggio principa¬ 
le (la bella Aya) che, lo ricor¬ 
diamo, dispone di poteri 
soprannaturali grazie alla sua 
inquietante parentela con le 
creature deformi, oggetto della 
sua ricerca. Oltre a usare armi 
tradizionali, quali pistole, fucili 
a pompa e mitragliatori d'as- 


Parasite Ève 
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Manganello stile Okinawa. 

Permette colpi a ripetizione. 


L’unico vero difetto 

del gioco ò costituito dal 
sistoma di gestione dell'Inven¬ 
tario. Rispecchiando la natu¬ 
ra “GdR" del titolo, il control¬ 
lo dei vari sottomenu relativi 
agli armamenti, alle protezio¬ 
ni o a tutte le altre voci del¬ 
l'equipaggiamento 6 molto 
complesso e, alle volte, deci¬ 
samente poco pratico. 


AYA BREA 


Hf V ITIM 1 

P.ENERGV A 

MAP 

OMIION MB 3< 

EMIT - 1 

■ MS» o 

i SM » 

WSAPON 


MP 110/1 10 
Ml * 30 /30 


M93R 

AMMO 

|T» Omm P.B. 


rrv Giubba <li pelle 


> r» i> 

P.l MS Hf.V 

I MKt. WIND *AltR IARTH 

tv 1 lv. O tv O tv O 

iv O tv. O tv O tv O 


Per usare e sistemare Item. 


AGO OO UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE la 57 
































“Oltre a usare 
armi tradizio¬ 
nali, Aya può 
disporre di 
alcuni incan¬ 
tesimi offensi- 
ui e difensivi” 


ANTEPRIMA 


salto, Aya può disporre di alcu¬ 
ni incantesimi offensivi e difen¬ 
sivi che, nel corso dell'avventu¬ 
ra, possono aumentare d'effi¬ 
cacia grazie all'impiego dei 
tipici Punti Esperienza, conse¬ 
guiti dopo ogni scontro con gli 
NMC. Non solo: ognuna delle 
tecniche magiche impiegate 
dalla nostra affascinante 
beniamina può essere ulterior¬ 
mente affinata, a discapito di 
altre, a scelta del giocatore che 
può quindi "impostare" la car¬ 
riera di Aya a proprio piaci¬ 
mento, favorendo uno sviluppo 
offensivo, difensivo o bilanciato 


► 


Il sistema di combattimento è molto piu “d’ano- 
nc" che in ogni altro GdP provato sinora. L’inquadratura 
del gioco non cambia mai e il giocatore può, in tempo 
reale, mirare (grazie a un sistema di puntamento auto¬ 
matico) e aprire il fuoco direttamente col joypad, senza 
dover impostare alcun comando “tattico" preliminare... 


Il sistema di salvataggio ricalca perfet¬ 
tamente quello impiegato in tutti i giochi d’a¬ 
zione horror di produzione giapponese. In 
Resident E vii, se ricordate, si utilizzavano le 
"macchine da scrivere", in SHent Hill i “diari 
d’avventura" mentre in Parasite Ève 2, banal¬ 
mente, si fa uso di un semplice telefono! 


del personaggio. Tutte le armi 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 

IL POLIGONO DI TIRO 


impiegate sono poi modificabi¬ 
li: combinando, ad esempio, un 
fucile mitragliatore con un lan¬ 
ciafiamme, si realizza un'arma 


fortemente alle vicende del 
capitolo precedente con fre¬ 
quenti richiami a episodi speci¬ 
fici del titolo originale. Il gio- 



più versatile e micidiale. 

Cosi come in ogni GdR che 
si rispetti, gran parte della bel¬ 
lezza del gioco risiede nella 
qualità della sua sceneggiatu¬ 
ra. Pur non deludendo sotto il 
profilo della "suspance", 
sapientemente enfatizzata gra¬ 
zie all'uso magistrale di un'ot¬ 
tima colonna sonora, Parasite 
Ève II potrebbe però pagare lo 
“scotto" della mancata pubbli¬ 
cazione del suo predecessore. 

Il gioco, infatti, si riallaccia 


catore rischia così di trovarsi 
catapultato in un mondo appa¬ 
rentemente incoerente, senza 
avere sufficienti elementi a 
disposizione per capire quello 
che sta accadendo intorno a 
lui. Naturalmente, è ancora 
troppo presto per emettere dei 
giudizi definitivi sul prodotto, 
ma a prescindere da questo 
piccolo problema, Parasite Ève 
Il potrebbe annunciarsi come 
uno dei migliori titoli della 
prossima stagione. ■ 



Il sistema ai gioco di Parasite Evo II non è particolarmente complesso, ma si distinguo 
comunque dalla maggioranza dei GdR e dei giochi d’azione horror attualmente presenti sul catalogo 
titoli Playstation. Per questo motivo gli sviluppatori della Square hanno scelto di inserire una sorta 
di “tutoHar incorporato nell’avventura: è il poligono di tiro, situato nella base M.I.S.T., all’interno 
della quale potrete prendere confidenza con i principali comandi di gioco... 
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• Grafica realìstica 

♦ Traea cinesatografica 

Q DIFETTI 

• Dialoghi un po' noiosi 

♦ I vari enigai presenti non 
sesbrano parti colarsente 

ispegnativi. 


P9r9Site Ève II è un eccel¬ 
lente ibrido tra un GdR e un 
gioco d'azione 3D/ rappresen¬ 
tando un sodeIlo cosune per 
questi due generi. Oltre alla 
grafica e al si stesa di 
gioco/ il punto forte del 
titolo è costituito dal rot¬ 
ti sa sceneggiatura. 
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ANTEPRIMA 


Casa: Konami 
Sviluppatore: Kalisto 
Giocatori: 1 


Data di uscita: Imminente 


Udtd 01 USCIO, li 

Nightmare Creatures 


NON AVETE MAI AVUTO PAURA DEL BUIO? DOPO AVER PROVATO QUESTO 
GIOCO, POTRESTE INIZIARE AD AVERLA... 



Per i vostri amici zombie il fuoco non risulterà 
fatale come avreste potuto pensare. Per rispedire nell'al- 
dila questi raccapriccianti mostri è invece molto più effica¬ 
ce il ricorso all'affilata ascia di cui è dotato il personaggio 
principale del gioco. 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 



Nightmare Creature s II non si tira certo indietro noi momento in cui la trama impone il 
ricorso a cruenti spargimenti di sangue. D'altra parte, nel momento in cui vi ritroverete al cospet¬ 
to di un imponente mostro armati di un'ascia, il vostro principale timore non sarà certo quello di 
sporcarvi il vestito con sgradevoli macchie di sangue ma di colpire ripetutamente gli organi vitali 
dello sventurato zombie. In ogni caso ricordatevi che le macchie di Nightmare Creatures II non spa¬ 
riranno neppure con i detersivi e gli smacchiatori più reclamizzati. 
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B l calar del sole, 

minacciose ombre 
di strane creature 
iniziarono a levarsi 
dal suolo delineandosi sem¬ 
pre più nitidamente nell’o¬ 
scurità della notte. Gli artigli 
di questi spaventosi esseri 
strisciavano sulla strada pol¬ 
verosa e il battito delle loro 
ali scandiva l'affannato 
ritmo cardiaco di quell’afosa 
nottata. Ogni isterismo det¬ 
tato dalla paura stranamente 
tardava però a manifestarsi, 
evidentemente il meglio 
doveva ancora venire. Una 
tanto improvvisa quanto 
veloce serie di fendenti 
diede però il via alle danze e 
l’impossibilità di coordinare 
un’efficace difesa per schi¬ 
vare gli affilati artigli diede 
vita a uno degli incubi più 
paurosi generati dalla 
Playstation. 

Il primo episodio di 
Nightmare Creatures si era 
infatti sì rivelato terrorizzante 
ma a renderlo tale contribuiva 
in particolar modo un metodo 
di controllo a dir poco spaven¬ 
toso che di fatto non consenti¬ 
va al giocatore di gestire al 
meglio il personaggio principa¬ 
le del gioco. 

Oggi, a quasi tre anni dal 
primo episodio, Nightmare 
Creatures ritorna su 
Playstation con stregoni ancor 
più diabolici e, fortunatamente, 
arricchito di un metodo di con¬ 


trollo più intuitivo e meno fru¬ 
strante. Ambientata nel lonta¬ 
no 1934, la nuova versione di 
questo gioco riproporrà in ogni 
caso quelle stesse ambientazio¬ 
ni cupe e tenebrose che nel 
passato lo avevano reso cele¬ 
bre tra i videogiochi "horror". 
Nightmare Creatures II è, in 
tutti i sensi, uno dei più oscuri 
titoli per Playstation. Fin dai 
primi livelli, vi ritroverete a 
vagare nell’oscurità, cercando 
di intravedere con sufficiente 
anticipo i mostri in agguato. 
Più volte vi verrà poi istintivo 
cercare invano l’interruttore 
della luce. 

Le tracce di un'eventuale 
parentela, seppur lontana, con 
il filone di Tomb Raider, in 
questo titolo può essere facil¬ 
mente scorta. Bisogna però 
anche dire che seppur il perso¬ 
naggio principale di Nightmare 
Creatures II sia in grado di 
nuotare, arrampicarsi e salta¬ 
re, la sua principale attività è 
principalmente finalizzata 
all'esplorazione e, soltanto 
marginalmente, all'esecuzione 
di gesti atletici ad alto tasso di 
acrobazia ed equilibrismo. 

Nightmare Creatures II 
sembra in ogni caso migliore 
del suo omonimo predecessore. 
Solo a sviluppo terminato si 
potrà però capire se questo 
titolo sarà anche in grado di 
vedersela con quei videogiochi 
che tuttora dominano incontra¬ 
stati il Regno delle Tenebre 
della vostra Playstation. ■ 



• Aabientazioni sinistre 

• Avversari mostruosi a 
volontà 

O DIFETTI 


• Troppo buio 

• Traaa poco profonda 

• Scontri seaplificati 


Seabra che Kalisto sia riusci¬ 
ta a risolvere quei probleai 
che avevano penalizzato la 
versione originale, aa che 
abbia ancora aolto da lavorare 
se vuole in qualche aodo con¬ 
trastare titoli del calibro di 
betel Geer, Resident Evil J e 
Toeb Raider. 


PREGI 


OSSERVAZIONI 


o 























Per questa voiautorizzato 
a NON rispettare i limiti di velocità 


www.cryo-interactive.com 



r 

T __ 

I 

. « 


oca 

i? I B 




7 ? a 








O 1999/2000 copyright Cryo Interactive Ent Designed by Pitboll Syndkatev Tutti » diritti riservati 











ANTEPRIMA 


Casa: Take 2 
Sviluppatore: Lost Toys 
Giocatori: 1 - 2 



SE ABITASTE SULLA FAGLIA DI SANT’ANDREA CAPIRESTE MOHO AL VOLO. 
GIOCANDO A QUESTO TITOLO, COMUNQUE, POTETE FARVENE UN’IDEA... 



RIFLETTORI PUNTATI SU... 


I PAESAGGI ONDEGGIANTI 



Quando la terra si alza e si abbassa e si agita come se volesse sbarazzarsi di voi, saltate 
su e cavalcate le increspature. L'effetto è sorprendente, benché abbastanza familiare per coloro che 
abitano sui margini di una zona sismica. Quando quelli di Lost Toys hanno deciso di mettere le mani su 
un gioco di surf, le hanno messe su un vero campione. 
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e vecchie console 
esauriscono la loro 
immaginazione prima 
ancora di esaurire la 
loro vita. Non sono molti gli 
sviluppatori che si farebbero 
venire idee quando possono 
guadagnare rimaneggiando la 
solita roba vecchia e aggiun¬ 
gendo un bel numerino roma¬ 
no dopo il titolo. Il mondo 
Playstation, per certi versi, è 
diversa. Sarà anche grigia, ma 
sono anni che ci stupisce con 
titoli che, purtroppo per noi, 
sfuggono a ogni definizione. 

Per capire in cosa consta 
questo gioco, immaginate qualco¬ 
sa a metà strada tra Robot 
Wars, Gladiatori e Tony Hawk's 
Skateboarding. Nei panni di un 
cyborg che deambula per mezzo 
di una sfera, dovete attraversare 
paesaggi deserti in balia di terri¬ 
bili scosse di terremoto. 
Imparerete presto a surfare sulla 
terra circostante utilizzando la 
gravità, rubando velocità da pic¬ 
chi, ondate e avvallamenti che 
dilaniano il terreno. Ogni livello è 
un sotto-gioco che vi richiede di 
completare alcune missioni. In 
"Last Man Stands", per esem¬ 
pio, dovete eliminare altri robot. 
In "Power Ball" lancerete sfere 
magnetiche in un accampamento, 
mentre cercherete di evitare di 
essere frustati da alcune sentinel¬ 
le. Nei livelli finali lotterete con¬ 
tro il tempo per raccogliere get¬ 
toni. In "Pursuit" verrete inse¬ 
guiti da un furioso terremoto. 


Prese da sole, queste missioni 
possono sembrare molto terrene, 
ma provate ad affrontarle nei 
confini semi surreali di un livello 
di Motto e vi ritroverete con le 

“Ogni livello è 
un sottogioco 
in cui dovete 
completare 
alcune 
missioni” 

dita incollate al joypad. 
Sottomettersi a ogni infernale 
livello diventa una questione d'o¬ 
nore. Verosimilmente farete fia¬ 
sco, e ogni volta ci vorrete prova¬ 
re ancora. Il paesaggio è lì per 
essere esplorato, e scoprirete ad 
esempio qual è il modo migliore 
per saltare quell'half-pipe per 
raggiungere il gettone. Arrancate 
oltre e cavalcate la scossa sismi¬ 
ca e la vostra fortuna per giun¬ 
gere alla fine del livello solo per 
arrivare alla missione finale. 
Come ogni gioco ispirato alle 
piattaforme degno di rispetto, 
MoHo mantiene sul filo del 
rasoio le possibilità di uscirne 
fanaticamente dipendenti o mise¬ 
ramente frustrati. Se vi verrà 
voglia di finirlo o di buttarlo 
dalla finestra lo potrà dire solo 
la nostra prova. ■ 




• Grofico sforzoso 

• Giocabilità originale 

• Dà dipendenza 

Q DIFETTI 


• Nessuno personalità 

• Può essere ripetitivo 

• Dà frustrazione 


t uno ventato d'or io nuovo, e 
lo sforzo che fa per ri«onere 
tale, nonostante i vari livel¬ 
li. sotto-livelli e affini, è 
lodevole, i facile ritenerne 
ossessionati, aa tutto dipende 
dalla difficoltà del livello. 
Di sicuro è un titolo che non 
passa inosservato. 
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Chi cerchiamo 

Vi piacciono i giochi? Non ci basta. Cerchiamo persone disposte a 
tutto pur di provare i videogames Playstation'2 più entusiasmanti del 
mondo, prima di chiunque altro. Vi faremo sbizzarrire con i nostri 
giochi più belli: FIFA 2001, FI Championship Edition e SSX, per 
Playstation 2, con un mese di anticipo rispetto al resto dell’Europa. 
Poi dovrete dirci che cosa ne pensate. 

Per farlo dovrete essere disposti a prendere l'aereo per Londra 
insieme ad un amico, visitare la sede europea di EA e alloggiare 
in un bell'albergo. Dovrete anche accettare in omaggio 
una Playstation®2 e 3 giochi EA. Venticinque concorrenti sfortunati 
riceveranno 2 giochi ciascuno per la nuova consolle. 

Condizioni 

I candidati dovranno accedere al sito web http://testers.ea.com 
e inserire i loro dati. Dovranno tenersi pronti per partire per EA 
il 18 settembre 2000. ... Tutto qui. 

Chi siamo 

Electronic Arts offre la migliore e più ampia gamma di giochi per 
Playstation 2, fra cui FIFA 2001, FI Championship Edition, James 
Bond: The World is Not Enough, Knockout Kings 2001, NHL ,M 2001, 
NBA'“2001 e SSX. Dopo l’iscrizione, vi invieremo regolarmente un 
notiziario con informazioni riservate sulla EA e su Playstation'2. 

Tutti i concorrenti devono essere pronti a provare un mucchio di giochi. 


Il 10 settembre 2000 verranno scelti e avvisati i 7 vincitori. 



La data ultima di ammissione è il 7 settembre 2000 aMe 24.00. 

I concorrenti devono avere almeno 13 anni d‘età. Il concorso è 
aperto ai residenti in Europa. 

I termini e le condizioni per esteso sono dispon4>li sul sito: 

http://testers.ea.com/termsandconditions 
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ANTEPRIMA _ 

Infestation 


Casa: Udì Soft 

Sviluppatore: Frontier Development 

Giocatori: 1 2 

Data di uscita: Imminente 


SE LA VOSTRA CANTINA È INFESTATA DAGLI SCARAFAGGI, 
SPRUZZATE IL DDT. E SE INVECE FOSSERO ALIENI? 



passo dalla Terra e costituendo 
una costante minaccia. A voi il 
compito di debellare i nemici 
aiutando le sacche di resisten¬ 
za che si sono formate nei 
quattro angoli della galassia. 

Il gioco, sostanzialmente, è 
un miscuglio di guida, spara¬ 
tutto, azione e strategia, il che 
lo rende di per sé molto inte¬ 
ressante. Allo stato attuale, 
però, Infestation lascia abba¬ 
stanza perplessi. La grafica, 
infatti, è scialba e scattosa, 
seppure gli scenari siano 
oggettivamente vasti e permet¬ 
tano una grande libertà di 
movimento. 

Anche il sistema di guida 
dei vari mezzi a disposizione, 
che variano dai fuoristrada 
alle aeronavi, è abbastanza 
impreciso. Tuttavia, molti fat¬ 
tori lasciano intendere che ci si 
trovi di fronte a un titolo dota¬ 
to di grandi potenzialità. Le 
varie armi a disposizione e la 
possibilità di dotare il proprio 
veicolo di extra sempre nuovi 
sono senza dubbio elementi 
interessanti, cosi come le mis¬ 
sioni sembrano essere abba¬ 
stanza varie. 

Le premesse per un buon 
gioco ci sono tutte, ma c'è 
anche molto lavoro da fare. Se 
gli sviluppatori non avranno 
fretta, Infestation potrebbe 
essere una piacevole sorpresa, 
altrimenti rischia di andare ad 
aggiungersi al lungo elenco 
delle occasioni sprecate. ■ 


B e commistioni tra i 
vari stili di gioco 
sono sempre più di 
moda, come dimo¬ 
strano numerosi titoli usciti 
di recente, che non possono 
essere facilmente catalogati 
sotto un determinato gene¬ 
re. Questo, sostanzialmente, 
è dovuto al fatto che le varie 
software house cercano di 
proporre esperienze di gioco 
sempre più varie e complete, 
che possano soddisfare gli 
appassionati sotto diversi 
punti di vista. Infestation, 
titolo in lavorazione da parte 
della UbiSoft, va proprio in 
questa direzione. 

La trama è presto detta. In 
un futuro non troppo lontano, 
la Terra ha colonizzato diversi 
pianeti sparsi nella galassia, 
che possono essere raggiunti 
tramite portali spazio-tempo¬ 
rali. Sfortunatamente, però, 
una razza aliena bellicosa ha 
utilizzato questi stessi "starga¬ 
te" per invadere tutti i pianeti 
delle colonie, fermandosi a un 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 


GLI EXTRA PER IL PROPRIO MEZZO 


I livelli di Infestation sono costellati da una serie di basi scientifiche, che fungono da 
punto di riferimento per la resistenza. Se entrate in contatto con gli scienziati, potrete acquisire 
nuove armi e nuovi accessori per il vostro mezzo, in modo da poter risolvere facilmente anche le 
situazioni più intricate. 



Ulti 

listei-fr - •>, UJQ-fAJWiy 
~iTr «u Ì/UrìSL>/ <U 


Una volta che d si ferma presso una base, basta 
ottenere nuovi extra. 


scaricare uno scienziato dell’equipaggio per 


• Molte aissionì L'idea è buona* il risulta- 

• Scenari vasti to* per adesso* aolto 

aeno. Seppure non rivolu- 

Q DIFETTI Zionario* questo titolo 

- potrebbe portare qualcosina 

• Grafica scadente di nuovo nel aondo dei 

• Un po' confuso videogiochi/ a patto che 

• Sisteaa di controllo venga sufficlenteaente 

aacchinoso approfondito. 
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Lezioni di calcia brasiliana 



Quando il calcia diventa 
un'arte, entra in gioco 


Ranaldu. 



























ANTEPRIMA 


Casa: Ubi Soft 
Sviluppatore: Ubi Soft Cina 

Giocatori: 1 


Data di uscita: Settembre 

Rapali 2: The Great Escape 

DOPO ANNI DI ATTESA, UNO DEI PERSONAGGI PIÙ TENERI E AMATI DEL MONDO 

DEI VIDEOGIOCHI FA IL SUO RITORNO SU PLAYSTATION. SARÀ VERA GLORIA? 



uanto tempo è pas¬ 
sato, caro 
Rayman... ti ricor¬ 
di? Era il 1995, e la 
Playstation aveva appena 
emesso il primo vagito. Di lì 
a poco, come Alessandro il 
Grande, avrebbe conquistato 
gran parte del mondo cono¬ 
sciuto. Oggi, che alla feno¬ 
menale console Sony si sta 
per aggiungere una sorella 
maggiore ben più al passo 
coi tempi, Rayman fa il suo 
ritorno, pronto a dar man 
forte alla Playstation in 
questa sfida in famiglia che 
sembra essere impari, ma 
che, grazie ai giochi di qua¬ 
lità che continuano a sforna¬ 
re le software house, rimarrà 
combattuta ancora per 
molto tempo. 

“Sembra 
avere tutte le 
carte in 
regola per 
essere un 
successo 
epocale” 


Questo secondo episodio di 
Rayman, sviluppato dal l'ormai 
celebre team di sviluppo della 
UbiSoft Cina, sembra essere 
davvero qualcosa di ecceziona¬ 
le. Rayman 2: The Great 
Escape - è questo il titolo 
completo - è davvero una 
fuga, ma verso un universo 
videoludico che raggiunge 
ampiezze mai toccate prima su 
Playstation. Per una volta, 
insomma, un seguito sembra 
avere la sua ragione d'essere, 
in barba alle software house 
che propongono titoli fotocopia 
a distanza di pochi mesi. 

Che qualcosa sia cambiato 
lo si vede subito. Non occorre 
essere esperti di videogiochi 
per rendersi conto immediata¬ 
mente che tra il primo e il 
secondo Rayman è passata ben 
più di una generazione di 
videogiochi. Ad esempio, come 
in uno di quei libri per bambini 
che quando li apri danno vita a 
modelli di carta in 30, così 
Rayman è passato da un colo¬ 
rato e pittoresco piattaforme 
in 20 a un gioco completamen¬ 
te in tre dimensioni, in grado di 
riprodurre un mondo vasto e 
fiabesco. Di giochi di questo 
tipo, da Tomb Raider in avan¬ 
ti, ne sono usciti parecchi. 
Tuttavia, i primi livelli di 
Rayman 2 sono di quelli che 
fanno restare a bocca aperta. 




Il nostro eroe può tara 

un sacco di cose, come 
arrampicarsi e azionare alcuni 
interruttori. 
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Fluida e colorata, la grafica 
riesce a esprimere la stessa 
vitalità del primo episodio, che 
era stato uno dei primissimi 
esempi di alta risoluzione su 
Playstation. 

L'inserimento di questa 
terza dimensione ha anche 
comportato radicali cambia¬ 
menti allo stile di gioco. Ci 
saranno livelli molto vari, che 
andranno ben al di là del sem¬ 
plice salta-e-spara. 

Esplorazione e azione 
saranno miscelate in un gusto¬ 
so cocktail per intenditori, che 
sarà gradito anche da tutti 
coloro che si avvicineranno per 
la prima volta alle avventure di 
questo personaggio. Anche la 
trama è molto ben studiata. 
Questa volta, Rayman deve 
vedersela con una cricca di 
pirati, capeggiati dal temibile 
Razorbeard, che hanno soggio¬ 
gato il suo mondo. 

Il piccolo eroe disarticolato 
si trova in catene su una gale¬ 
ra, quando a salvarlo arriva 
nientemeno che il suo fido 
amico Globox, inviato dalla 
fata Ly. I personaggi, insomma, 
sono consueti, ma hanno vivo¬ 


no di nuova vita grazie alla 
totale rivoluzione del gioco. 
Ironia e fantasia caratterizza¬ 
no gli enigmi e i livelli del 
gioco, zeppi di personaggi buffi 
e strampalati. 

Il gioco, sostanzialmente, è 
una trasposizione riveduta e 
corretta della versione PC già 
da tempo disponibile. Questo è 
un bene, perché in questo modo 
possiamo sapere che cosa ci 
aspetta una volta terminato lo 
sviluppo. Ed è qualcosa di 
grandioso. 

Rayman 2 sembra avere 
davvero tutte le carte in regola 
per essere un successo epocale. 
Spesso gli sviluppatori di que¬ 
sto o quel gioco si vantano di 
aver raggiunto i limiti della 
Playstation, salvo poi essere 
clamorosamente smentiti da 
qualcuno che abbia provato 
strade differenti. In Cina stan¬ 
no lavorando a Rayman 2: The 
Great Escape da oltre due 
anni. Per fare quattromila chi¬ 
lometri di Muraglia ci hanno 
messo molto di più.Tuttavia, 
basterà aspettare ancora pochi 
mesi per vede se il frutto di 
tanto lavoro avrà la stessa 
maestosa grandezza. ■ 


Q OSSERVAZIONI 
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OPINIONE 


• Grafica incredìbile La parola capolavoro viene 

• Giocabili tè ottiaa spesso utilizzata a spropo- 

• Divertente e bizzarro sito, ffayaan 2, però* seabra 

avere tutte le carte in 
Q DIFETTI regola per essere uno di 

- quei giochi che da soli val- 

• Inquadrature i«precise gono l'acquisto di una nuova 

• Si stesa d> «ira da console. Con i tespi che 

calibrare corrono/ non è poco. 



RIFLETTORI PUNTATI SU... 

IL BALLETTO DI FINE LIVELLO 



D’accordo, non sarà certo l'aspetto più importante di questo incredibile gioco, ma il 
balletto in cui si esibisce Rayman alla fine di ogni livello, in compagnia di uno dei personaggi che lo 
accompagnano nella sua avventura, ò uno dei momenti piu divertenti in assoluto. Questo buffo 
ballo saltellante sancisce che le vostre fatiche, per il momento, sono finite, e lo fa con un sorriso. 
Perché, in barba agli eroi rocciosi e beffardi che vanno tanto di moda ne« giochi di spionaggio attua¬ 
li, il nostro piccolo campione senza muscoli é in grado di dare qualcosa che spesso non si trova in 
vendita: la gioia di giocare. 
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ANTEPRIMA 


Driver 2 


Casa: Infogrames 
Sviluppatore: Reflections 

Giocatori: 1 - 2 
Data di uscita: Ottobre 


IL CRIMINE DILAGA FUORI DAI CONFINI DEGLI STATI UNITI... TANNER, CHE DI 
QUESTO CI CAMPA, HA GIÀ IL PASSAPORTO PRONTO! 



a otato di azione a non 
finire, Driver è stato 
uno dei giochi di 
maggior successo 
della passata stagione videolu¬ 
dica. Ci ha talmente ossessio¬ 
nati, che tutta la redazione sta 
ancora cercando di superare il 
test del parcheggio sotterra¬ 
neo nel minore tempo possibi¬ 
le. Correre come pazzi per le 
vie cittadine, seminando il 
caos mentre si cerca di sfuggi¬ 
re alla polizia è qualcosa di 
indescrivibile, specialmente 
quando si riesce a spiazzare 
tutti con un’improvvisa inver¬ 
sione con il freno a mano. 


“I passanti 
presenti nello 
scenario 
reagiranno 
in base alle 
varie situazio¬ 
ni di gioco” 

Questi indimenticabili momenti, 
oltre alle fantastiche auto degli 
anni '70, la musica funky e la 
modalità “Director" verranno 
riproposte nel seguito. Dunque 
non dovete temere nessuna dra¬ 
stica rottura con il passato. 
Driver 2 non sarà però ambien¬ 
tato unicamente in famose 
metropoli degli Stati Uniti. Due 
delle nuove città prese in consi¬ 
derazione sono l'Havana, inserita 
nel gioco per l'atmosfera crimi¬ 
nale che vi regna, e l'esotica Rio 
de Janeiro. Queste due città lati¬ 
no-americane sono state scelte 
soprattutto perché lì vi sono 
ancora tantissime macchine 
americane degli anni '60 e '70. 


In Europa tutti i giocatori cono¬ 
scono le città del primo Driver, 
New York e San Francisco, aven¬ 
dole viste miliardi di volte nei 
film. Las Vegas, una delle due 
metropoli americane del seguito, 
ha invece rappresentato qualche 
problema, perché il vialone degli 
hotel è il suo unico elemento 
interessante. La questione è 
stata poi risolta inserendo molte 
aree residenziali dei bassifondi e 
dei brevi tratti di deserto. Con 
Chicago non c'è stato problema 
alcuno, visto che è stata il set di 
molte pellicole di culto del cine¬ 
ma americano, alcune delle quali 
hanno anche influenzato il gioco 
< The Blues Brothers e II Braccio 
Violento della Legge solo per 
citare le più famose). Se pensate 
che le sequenze d'inseguimento 
del primo gioco siano spettacola¬ 
ri, aspettate di vedere quelle di 
Driver 2, che grazie alla struttu¬ 
ra degli scenari e alla nuova 
Intelligenza Artificiale potrete 
anche scendere da una rampa 
per nascondervi e poi osservare i 
vostri inseguitori sfrecciare a 
sirene spiegate. Ricordate l'enor¬ 
me salto dal ponte che compie 
l'autobus nel film Speecfì Bene, 
sequenze del genere saranno 
all'ordine del giorno in Driver 
2 ... Il rude protagonista del 
primo episodio, Tanner, sarà sem¬ 
pre al suo posto pronto a combi¬ 
nare ancora più danni, ma ci 
saranno nuove bande di criminali 
e anche nuovi amici con cui inte¬ 
ragire. Lavorerete insieme a 
comparse molto interessanti, 
come Solomon Caine e Alvaro 
Vasquez, due geni del crimine a 
capo di una pericolosa organiz¬ 
zazione. Il braccio destro di 
Caine, Jericho, ricorda il freddis¬ 
simo Norman Stansfield (inter¬ 
pretato da Gary Oldman in 
Léon). Ogni personaggio giocherà 
un ruolo fondamentale in una 
storia estremamente coinvolgen¬ 
te. I protagonisti non saranno i 
soli coinvolti nella trama, dato 
che anche i passanti presenti 
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Driver 2 



nello scenario reagiranno in base 
alle varie situazioni di gioco. Ma 
il più esaltante e intrigante 
aspetto di Driver 2 è la possibi- 


ne animazioni facciali, come 
l'aggrottare delle ciglia e il movi¬ 
mento delle labbra, pertanto le 
scene risulteranno molto più rea- 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 

ALTA FEDELTÀ 


lità di aprire la portiera della 
vostra auto, scendere e dirigervi 
a piedi ovunque vogliate. E 
magari, già che ci siete, rubare la 
macchina di qualcuno! 

Nelle scene di intermezzo del 
primo Driver i visi dei personaggi 
erano ricreati mediante texture 
fisse. Pertanto, dato che le boc¬ 
che non si muovevano, la teleca¬ 
mera doveva essere mantenuta a 
notevole distanza quando parla¬ 
vano. Per ovviare a ciò, in Driver 
2 sono state implementate alcu- 


listiche. Le animazioni di tutti i 
personaggi sono state create 
usando il sistema di motion-cap- 
ture, compreso il mitico Huggy 
Bear, l'informatore di colore di 
Starsky & Hutch, che qui vestirà 
i panni del compagno di Tunner, 
Tobias Jones. Cari amanti del 
crimine, per questo mese è tutto. 
Ma non temete, siamo sempre 
sulle tracce della Reflections e le 
nostre orecchie sono pronte a 
cogliere anche la più subdola 
soffiata... ■ 



• Trasa coinvolgente 

• Area di gioco aspi a 

• Nodello di guida accurato 

Q DIFETTI 

• Cosparsa iaprovvisa dei 
fondali 

• Nessuna città europea 


Si tratta di un notevole 
passo avanti. Certo il si stesa 
di gioco à risasto invariato, 
•a sono state si gli orate sia 
la grafica che la g.ocabilità. 
Speri aso che il problesa piò 
fastidioso, quello grafico, 
venga risolto pr.sa dell'usci¬ 
ta prevista per ottobre. 



Alla Reflections non hanno badato a spesa: una squadra di fotografi ha girato tutta 
l'America per immortalare gli scorci delle città presenti nel gioco. In questo modo grafici e pro¬ 
grammatori hanno potuto riprodurre le splendide viste fin nei minimi dettagli. 


Hf 
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ANTEPRIMA 


Casa: Activision 

Sviluppatore: Acquire 
Giocatori: 1 


Data di uscita: Imminente 



AMMIRATI PER LA LORO ABILITÀ NELLA LOTTA E TEMUTI 

PER LA LORO ASTUZIA, SONO ASSASSINI... IN PIGIAMA! 



I e non fosse per il 
“2” dopo il nome, si 
potrebbe facilmen- 

I-1 te pensare che 

Tenchu 2 non sia altro che 
un ennesimo clone di Metal 
Gear, pronto unirsi all’alle¬ 
gra compagnia di titoli di 
questo tipo. Invece, Tenchu 
è stato il primo gioco in 
assoluto a fare dell'Arte del- 
l'invisibilità (Ninjutsu in 
giapponese) il proprio 
credo, inaugurando il filone 
dei giochi di spionaggio. 

Per chi non lo sapesse, 
Tenchu ha come protagonista 

“Dovrete 
spendere un 
sacco di 
tempo 

nascondendovi 
dentro porcili” 

gli Uomini Ombra giapponesi, i 
mitici Ninja, per la precisione 
quelli del clan Azuma. A diffe¬ 
renza dei perfidi criminali rap¬ 
presentati in svariati film di 
Hollywood, questi ninja sono 
dei veri gentleman: rispettano 
la legge, sono gentili coi più 
deboli e se la prendono esclusi¬ 
vamente coi prepotenti e coi 
banditi. Questo non significa 
affatto che non siano degli 


assassini, però gli Azuma si 
limitano a eliminare la peggiore 
teppa che infesta il Giappone, 
con un intento quasi filantropi- 
co e con una discrezione tale da 
non arrecare alcun disturbo ai 
vicini di casa. 

È difficile pensare che 
Tenchu 2 come un rivale di 
Metal Gear, anche perché si 
tratta di un'esperienza di gioco 
molto più sottile. Se Solid 
Snake non si fa troppi problemi 
nell'usare esplosivi e armi futu¬ 
ristiche, i ninja preferiscono 
attendere nell'ombra. Il connu¬ 
bio tra livelli ambientati all'a¬ 
perto e il fatto di non avere a 
disposizione un fucile di preci¬ 
sione, rende il gioco decisamen¬ 
te più impegnativo e ripetitivo 
di MG. Dovrete spendere un 
sacco di tempo nascondendovi 
dentro porcili, strisciando all'in¬ 
terno di alvei di torrenti in 
secca, acquattandovi tra i 
cespugli per studiare le mosse 
delle sentinelle. Una volta stabi¬ 
lito quanti e quali siano i vostri 
avversari, non vi rimane che 
trovare il sistema di eliminarli 
uno a uno senza che gli altri se 
ne accorgano, che poi è la vera 
sfida del gioco. 

La carta vincente di Tenchu 
2 dovrebbero essere i paesaggi 
in 3D dei livelli, che sono stati 
studiati in maniera davvero 
molto accurata. Chiaramente, 
saranno presenti tutti gli ele¬ 
menti necessari per premettere 
al vostro Ninja di nascondersi, 
arrampicarsi su di un tetto uti¬ 
lizzando un rampino, calarsi in 
mezzo alle guardie ed eliminar- 




Le armi dei ninja sono davvero interessanti. Meglio una 
shuriken in testa o una traccia esplosiva? 
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Tenchu 2: Birth Qf The Assassins 



Come nell’oHginale, 

il rampino permette di raggiun¬ 
gere luoghi altrimenti inaccessi- 
bèli, sia che si tratti di un tetto 


“Nei panni di 
Ayame o 
Rikimaru 
potrete ora 
nuotare e 
rubare” 

le prima che battano ciglio, pun¬ 
tando sul fattore sorpresa. 




eparo è considerato disonorevo¬ 
le da parte dei samurai, anche 
se ciò non li rende immuni a 
essa. In ogni caso, l'inferiorità 
numerica giustifica ampiamente 
l'uso di armi di questo tipo. 

Viva le bombe ninja. 


Come ci si aspetta da un 
seguito che si rispetti, Tenchu 2 
avrà nuove caratteristiche 
rispetto all'originale. Giocando 
nei panni di Ayame o Rikimaru 
potrete ora nuotare, rubare 
degli oggetti e persino trascina¬ 
re via i cadaveri. Il sistema di 
controllo rimarrà pressoché 
invariato, ma i nuovi oggetti a 
vostra disposizione, tra cui frec¬ 
ce esplosive, cerbottana e un 
canna per respirare sott'acqua, 
vi permetteranno di studiare 
differenti strategie di approccio 
alla missione. Sebbene non sia 
ancora disponibile in versione 
definitiva, la grande profondità 


e l'articolato studio delle opera¬ 
zioni di spionaggio rendono 
Tenchu 2 un titolo estremamen¬ 
te interessante. L'unico proble¬ 
ma evidente sembra essere quel¬ 
lo della gestione delle inquadra¬ 
ture, che a volte rendono diffici¬ 
le la comprensione di cosa stia 
accadendo attorno al proprio 
personaggio. Anche il sistema di 
controllo presenta qualche lacu¬ 
na, soprattutto nelle fasi più 
concitate del gioco quando biso¬ 
gna decidere in fretta. A parte 
questi problemi, facilmente 
risolvibili, Tenchu 2 dovrebbe 
far aumentare notevolmente il 
numero di membri del clan 
Azuma. ■ 


Q OSSERVAZIONI 

Tenchu 2 non sarà certo un 
titolo de une partita ogni 
tanto, «a vi porterà via 
davvero parecchio teapo. Vi 
traauterete in un vero 
ninJa, al punto che per 
andare in cucina a prendere 
una bibita striscerete lungo 
il auro. 







OPINIONE 


Q PREGI 


• Holtissiti oggetti rtinJd 

• Livelli 3D enorai 


DIFETTI 


• Inquadrature a volte 
iaprecise 

• Curva d'apprendiaento «al 
studiata 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 

UNA KATANA CHE S’INFILA NEL PLESSO SOLARE 



A volte capiterà che non riusciate a nascondervi perfettamente, venendo cosi scoperti 
dalle guardie. Questo vi costringerà a degli scontri corpo a corpo che si riveleranno particolarmen¬ 
te difficili. Tenere il nemico a debita distanza e farlo fuori con una scarica di shuriken (le famose 
stellette ninfa) sembra essere il modo migliore per non finire come un piatto di tagliatelle. 
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ANTEPRIMA 


Grind Session 


Casa: SCEE 
Sviluppatore: Interno 
Ciocatori: 1-16 
Data di uscita: Imminente 


UNA TAVOLA, QUATTRO RUOTE E FANTASIA A VOLONTÀ! A QUANTO PARE, PER 
DIVERTIRSI BASTA ANCORA POCO... ALMENO SECONDO QUESTO NUOVO GIOCO 



IMon appena avret« 

alzato le quattro ruote dal 
•uolo potrete esibirvi in una 
vasta gamma di evoluzioni. 


Il campionario di 

rampe e ostacoli si presenta 
variegato. Sta a voi sfruttarli 
tutti nel modo più opportuno, 
per tirarne fuori i numeri più 
spettacolari. 


ron-rs 



el passato più o 
meno recente lo 
skate-board ha già 
fatto più volte la 
sua comparsa su 
Playstation, ma nella mag¬ 
gior parte dei casi ha portato 
il giocatore ad accontentarsi 
di girovagare tra rampe e 
ostacoli per esibirsi in qual¬ 
che spettacolare figura acro¬ 
batica, senza proporre alcun 
altro fine se non quello 
strettamente estetico. 

Grind Session è probabil¬ 
mente uno dei primi titoli desti¬ 
nato agli amanti dello skate- 


“Potrete 
allenarvi, 
partecipare a 
un torneo, 
limitarvi a 
girovagare” 

board che invece di offrire una 
serie di evoluzioni aeree fini a 
sé stesse, tenta di porre degli 
obbiettivi concreti e di dare una 
logica all'operato del giocatore. 
Naturalmente non vi verrà 
certo chiesto di salvare il 
mondo armati soltanto della 
vostra tavola a quattro rotelle; 
gli obbiettivi del gioco sono 
infatti ben più umili e per nulla 
eroici, ma non per questo più 
semplici da portare a termine. 

Giocando a Grind Session si 
percepisce fin dai primi 
momenti che non sarebbe 
appropriato avventurarsi in 
paragoni con il divertente Tony 
Hawk's Skateboarding o con il 
ben più complesso Trasher 
Skate&Destroy. Mettiamola 
così, in Grind Session esibirsi 
con lo skate non è il fine ulti¬ 


mo, ma soltanto il mezzo per 
completare dei percorsi vertigi¬ 
nosi o, ad esempio, per andare 
a colpire dei bersagli con evolu¬ 
zioni particolarmente spettaco¬ 
lari e rischiose. Per essere una 
semplice simulazione di skate¬ 
board bisogna poi dire che 
Grind Session offre al giocatore 
numerose interpretazioni di 
questo sport. Potrete allenarvi, 
partecipare a un torneo, limi¬ 
tarvi a girovagare liberamente 
con il vostro skate o esibirvi 
nella modalità "Endurance" in 
cui dovrete eseguire in tempo 
tutte le evoluzioni indicate in 
sovrimpressione. La varietà d'a¬ 
zione offerta da Grind Session 
non si esaurisce però nelle 
quattro modalità di gioco 
disponibili. 

Prendete ad esempio una 
normale competizione del tor¬ 
neo: ebbene, non vi sarà unica¬ 
mente chiesto di ottenere un 
elevato punteggio con le vostre 
evoluzioni aeree ma di perse¬ 
guire altri obbiettivi. Oltre ai 
normali punti, esibendovi in 
mosse ancor più ardite, dovrete 
raccoglierne altri "da professio¬ 
nisti", dovrete poi cercare di 
abbattere tutti i bersagli (latti¬ 
ne, bottiglie e addirittura pic¬ 
cioni) disseminati nei posti più 
impensati delle ambientazioni e 
completare alcuni percorsi pre¬ 
stabiliti. 

Il giocatore può fermarsi in 
qualsiasi momento e attivare 
una speciale visuale che con¬ 
sentirà di intravedere sotto 
forma di linee colorate semitra¬ 
sparenti le serie di ostacoli su 
cui poi andare a scivolare con 
la tavola. 

Il frutto di tutto questo 
dispendio energetico sarà poi 
visualizzato sul tabellone finale 
sotto la voce "rispetto". Grind 
Session si rivela essere un gioco 
capace di intaccare il l'orgoglio 
personale del giocatore. 

Portare a compimento tutti gli 
obbiettivi non è semplicissimo e 
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Grind Session 





La vastità delle ambientazioni 
e la considerevole quantità di particolari 
riprodotti, ha comportato il ricorso a 
modelli tridimensionali non eccessivamente 
complessi. 


finire il gioco può sicuramente 
migliorare l'immagine del gio¬ 
catore all'interno della sua 
sfera sociale. Chi preferisce 
imboccare invece una via più 
veloce per conquistarsi il rispet¬ 
to degli amici, Grind Session 
offre anche la possibilità di sfi¬ 
dare fino a un massimo di sedi¬ 
ci contendenti nelle cinque 
diverse competizioni a turni 
disponibili. 

Alla concezione di gioco 
particolarmente innovativa e al 
metodo di controllo immediato 
si contrappone però una grafica 
che pur rivelandosi pur sempre 
pregevole non offre o lo stesso 


impatto estetico intravisto in 
Tony Hawk's Pro Skater 2. In 
compenso, è impressionante la 
fedeltà con cui in Grind Session 
sono stati riprodotti parchi per 
skate-board realmente esistenti. 

Insomma, per gli amanti 
dello skate-board il futuro su 
Playstation si presenta più 
roseo che mai e, a giudicare dai 
titoli previsti per il prossimo 
autunno, ci sarà davvero da 
avere l'imbarazzo della scelta. ■ 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 




Dopo aver dimostrato 

il vostro valore in queste 
degradate aree urbane potrete 
accedere alle lussuosa sale 
di una sontuose villa. 


• Notevole veri età d'azione 

• Aabtentazioni vaste 

© DIFETTI 

• Grafica migliorabile 

• Ani«azioni non sempre 
fluide 


Un titolo dalle potenzialità 
certamente elevate. La gra¬ 
fica non è forse sbalorditi¬ 
va «a rampia azione di 
gioco e l'iaaidiatezza del 
«etodo di controllo sono più 
che sufficienti per far con¬ 
vergere su Grind Session le 
aspettative degli amanti. 


Per ogni ambientazione gli sviluppatori di Grind S&saton hanno ben pensato di colle¬ 
gare i numerosi ostacoli con percorsi tanto logici quanto funambolici. Il giocatore dovrà cosi esibir¬ 
si in spettacolari “slide" scivolando sull'asse dello skate-board lungo parapetti, corrimano e persino 
sulle grondaie dei tetti. 
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ANTEPRIMA 


Casa: Infogrames 

Sviluppatore: Interno 
Giocatori: 1 ■ 4 


V-Beach Volleyball 

IMPUGNATE IL JOYPAD E PREPARATEVI A RICEVERE, ALZARE 
SCHIACCIARE LA PALLA CON TUTTA LA VOSTRA FORZA... 


Data di uscita: Imminente 


E 



D I beach-volley è sicu¬ 
ramente una delle 
discipline più spetta¬ 
colari del panorama 
sportivo, ma è altrettanto vero 
che giocare sotto il sole cocen¬ 
te, sudati e impanati di sabbia, 
può anche non essere la princi¬ 
pale aspirazione di tutti gli 
sportivi. Niente dunque di più 
azzeccato che trasporre questo 
affascinante sport sulla bena¬ 
mata Playstation, consentendo 
così anche ai più pigri di esi¬ 
birsi in spettacolari schiaccia¬ 
te, standosene comodamente 
all'ombra del proprio tetto 
domestico. 

Infogrames ha così intelligen¬ 
temente dedicato proprio al 
beach-volley l'ennesimo videogio¬ 
co dell'illustre serie V-Sports. 
Come già fu per Ronaldo V- 
Football e V-Rally, anche V- 
Beach Volleyball si propone di 
riprodurre un'attività sportiva 
con un'elevata spettacolarità. In 
questo senso, la pallavolo da 
spiaggia è senz'altro uno degli 


sport più indicato per regalare 
forti emozioni. V-Beach 
Volleyball riproduce al meglio 
quella precarietà che solitamente 
caratterizzano le partite sulla 
sabbia. A differenza della palla¬ 
volo tradizionale (in cui si gioca 
in sei contro sei) il beach-volley 
mette in competizione squadre 
composte da due soli giocatori. 
Coprire il campo è tatticamente 
difficile, così in fase di ricezione 
si è obbligati a esibirsi in spetta¬ 
colari tuffi dei propri atleti. 

V-Beach Volleyball consente 
a ogni giocatore di impersonare 
un singolo atleta virtuale. 
Giocando da soli dovrete cosi 
imparare a convivere con un 
compagno di squadra gestito 
dalla Playstation e, in uno sport 
in cui la comunicazione assume 
un ruolo fondamentale (si chia¬ 
ma la palla e si dettano schemi 
in continuazione) vi accorgerete 
immediatamente che, soprattutto 
in fase di ricezione, non sarà 
assolutamente un compito sem¬ 
plice. È dunque evidente che que- 



IMel beach volley 

l'errore di posizionamento di 
un singolo giocatore si rivela 
spesso fatale. Prestate 
dunque attenzione ai vostri 
atleti... 


RIFLETTORI PUNTATI SU...- 

LA SCHIACCIATA 

Tanto nella realtà uanto in questo videogioco, l'esecuzione di questo spet¬ 
tacolare gesto richiede un’elevata coordinazione. In V-Beach Volleyball dovrete in parti¬ 
colare sintetizzare potenza e precisione in un movimento particolarmente veloce. Nel 
breve arco di tempo in cui il giocatore rimane in sospensione, dovrete infatti conferire 
al tiro una giusta potenza e, contemporaneamente, indirizzare nel migliore dei modi la 
palla verso il campo avversario. 
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V-Beach Volleyball 


Battuta i ricezione, alzata e schiacciata. In 
V-Beach Volleyball troverete tutti i fondamentali 
della pallavolo. 


sto videogioco sappia offrire il 
meglio di sé nella modalità mul- 
tigiocatore. V-Beach Volleyball 
consente infatti di trascinare 
nella stessa partita fino a quat¬ 
tro giocatori. Il coinvolgimento 
assume in questo caso livelli 
incredibilmente elevati. È molto 
probabile che nelle partite mul- 
tigiocatore vi ritroverete a sbrai¬ 
tare contro il vostro compagno 
di squadra per chiamare palla o 
dettare uno schema. Insomma, 
proprio come se foste nel bel 
mezzo di una partita vera. V- 
Beach Volleyball, godendo della 
licenza ufficiale FIVB 
(Federation International de 
Volleyball), ha potuto riprodur¬ 
re fedelmente sia le caratteristi¬ 
che degli atleti iscritti al cam¬ 
pionato mondiale di beach-vol- 
ley, sia i campi internazionali 
più importanti. Le partite pos¬ 
sono infatti essere disputate sui 
campi dei tornei di Australia, 
Brasile, Canada, USA, 

Giappone, Francia, Messico e 
Portogallo, nonché in altre 
ambientazioni meno ufficiali 
come il ponte di una nave da 
crociera o sotto il tendone di un 
circo. È inoltre possibile sceglie¬ 
re se giocare sotto il sole o in 


notturna. Le modalità di gioco 
contemplano tanto le singole 
esibizioni quanto l'intero cam¬ 
pionato mondiale. Prima di 
prendere parte a competizioni 
ufficiali il giocatore potrà 
comunque esercitarsi nella 
modalità allenamento, giocando 
all'infinito senza limitazioni di 
set e l'ossessione del punteggio. 
Un editor vi permetterà poi di 
modificare le caratteristiche 
tecniche e l'aspetto estetico dei 
vari giocatori. Insomma, era da 
tempo immemorabile che su 
Playstation si sentiva la man¬ 
canza di un bel gioco di pallavo¬ 
lo e V-Beach Volleyball sembra 
proprio concepito per soddisfare 
questa esigenza. 

Potrà anche sembrare para¬ 
dossale, ma fino a oggi, se si 
voleva giocare a beach-volley su 
Playstation, bisognava caricarsi 
Tekken 3 e accedere alla moda¬ 
lità " Tekken Ball". Per trovare 
altri titoli dedicati esclusiva- 
mente alla pallavolo si doveva 
altrimenti risalire fino agli albo¬ 
ri della Playstation per trovare 
soltanto qualche videogioco 
deludente. Per gli appassionati 
di pallavolo la lunga attesa 
sembra finalmente terminata! ■ 



• Coinvolgi lento elevato 

• Azione veloce e 
divertente 


Si tratta senz'altro della 
aiglior espressione della pal¬ 
lavolo su FlavStation. La con- 


Q DIFETTI 


• Aviazioni poco fluide 

• Affiataaento difficile 
con il coipagno-coiputer 


coerenza non è affatto agguer¬ 
rita, ia da quel che si A 
visto ha tutte le carte in 
regola per mettersi in luce 
sull'intero mondo Playstation. 



I modelli tridimensionali utilizzati 
per riprodurre i giocatori sono abba¬ 
stanza definiti. Le animazioni potreb¬ 
bero invece essere ancora migliorate. 






Le caratteristiche 
dei campioni iscritti al 
campionato del mondo 
di beach volley nel 
gioco sono state 
riprodotte fedelmente. 



rrcomposizione della squadra 


Rnrrneui 

ITALIA 

Nàto il 19/12/69, 1.87M, 64Kg 
CLASSIFICA MASCHILE FIVB: 16 

pimpom 

ITALIA 

Nato il 19/12/W, 1,8/M, 64Kg 
CLASSIFICA MASCHILE FIVB: 16 
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ANTEPRIMA 


Sno Cross 


Cita: Crave 
Sviluppatore: UDS 
Giocatori: 1 - 2 
Data di uscita: Imminente 


Championship Racing 


CON L’ULTIMO GIOCO DI CORSE, LA CRAVE SI LANCIA IN "DISCESA", 
NEL TENTATIVO DI OTTENERE UN IMPORTANTE SUCCESSO SPORTIVO... 



Uno scooter 

da neve, una gran 
quantità di piate e 
grandi salti. 
Fantastico! 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 


GLI IMPEGNATIVI DOSSI E SALTI 



I tanti salti di Sno Crooo mettono bene in mostra la velocità del 
gioco. Mentre sfrecciate da un lato della pista potrete spostarvi rapida* 
mente all’altro, pronti per la curva successiva. Incidenti occasionali pos¬ 
sono accedervi in caso di cattiva valutazione delle curve... 
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ono ormai passati 
cinque anni da 
quando la 

Playstation si è lan¬ 
ciata nei giochi di corse, e da 
allora ne hanno fatta di stra¬ 
da per diventare quello che 
sono oggi. Gran Turismo e il 
suo successore hanno esau¬ 
rito virtualmente tutte le 
automobili esistenti: 

Wipeout ci ha portati ai limi¬ 
ti del fantascientifico, men¬ 
tre le mountain bike, i moto¬ 
scafi, le macchinine giocat¬ 
tolo, le motociclette e perfi¬ 
no gli animali galoppanti 
(grazie, Running Wild'.) 
hanno arricchito il genere. E 
adesso, quelli della Crave 
hanno deciso di occuparsi di 
un settore di questo genere 
fino ad ora trascurato: le 
motoslitte. 

Dietro alla Modalità 
Torneo, Campionato e Prova a 
Tempo, Sno Cross nasconde 
una gara di abilità molto impe¬ 
gnativa. Gli sviluppatori della 
UDS (ricordate No Fear?) 
hanno fatto pieno uso delle 
mete innevate per dare vita a 
un gioco che fosse si tranquillo, 
ma che ricreasse perfettamente 
quei tornanti da voltastomaco 
e quei salti da brivido caratte¬ 
ristici delle gare professionisti¬ 
che. I partecipanti gareggiano 
contro quattro avversari nella 
tipica visuale da dietro il 
mezzo. Impianti famosi e corsi 
professionali forniscono un 
buon contorno al gioco, anche 


se vengono offuscati dalle spa¬ 
ventose schermate che tormen¬ 
tano di continuo ogni livello. 

Gli sfondi compaiono troppo 
spesso d'improvviso, cosa che 
se non verrà al più presto 
sistemata rischia di diventare 
imperdonabile. Ogni livello è 
concepito per testare velocità e 
abilità. La motoslitta tende a 
spruzzare la neve a ogni ster¬ 
zata, perdendo potenza, così è 
necessario essere abili nelle 
sterzate e procedere sempre 
con molta prudenza nelle 
curve, al fine di infilarsi nelle 
curve con disinvoltura e pronti 
a uscirne velocemente. I dodici 
veicoli a disposizione, ciascuno 
con le rispettive differenze 
nella gestione, forniscono quel¬ 
la varietà che invece manca 
negli otto corsi a disposizione. 
Fortunatamente, quelli della 
UDS hanno inserito nel gioco 
un buon programma per trac¬ 
ciare automaticamente la pista 
in modo semplice e veloce. 

L'impressione iniziale è 
che, come Sled Storm della 
EA, anche Sno Cross sia una 
novità nel genere delle corse. 
Graficamente si barcamena tra 
la qualità e la funzionalità, 
troppo spesso cedendo alle 
brutture estetiche causate 
dalla comparsa a blocchi del¬ 
l'orizzonte. 

Vedremo se questo effetto 
grafico ormai fuori moda 
possa essere fatto passare in 
secondo piano da un bel tasso 
di divertimento. ■ 



• Soddisfazioni iaaediate 

• Sisteaa di controllo 
efficiente 

Q DIFETTI 

•Fondali scottosi 

• Scarsa longevità 

• Piste brevi 


La richiesta di nuove sfide su 
neve ve avanti, e questo gioco 
e un ottiao tentativo per for¬ 
nire varietà. Duello che lanca 
nei contenuti viene recuperato 
dall'entusiasmo, con i suoi 
percorsi e grazie alla possi¬ 
bilità di sfruttare tutte le 
qualità dei veicoli. 




























PlaySiation 


Un universo da esplorare 


Ubi Soft 


Un mix di tattiche! azioni e 
strategie di guerra ambientate 
in mondi ogni volta differenti* 


_ qp* 

inFESTRTI n 


b mezzi a tua disposizione ti 
aiuteranno a portare a termine 
la missione*•• combattere e 
liberare ogni pianeta* 
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ANTEPRIMA 


Surf Riders 


Casa: Ubi Soft 

Sviluppatore: SunSoft 
Giocatori: 1 

Data di uscita: Imminente 


SULLA CRESTA DELL’ONDA CON I PIEDI BEN SALDI SULLA PLAYSTATION... 
UNO SCHERZO? NO, SEMPLICEMENTE UN NUOVO GIOCO SPORTIVO 



RIFLETTORI PUNTATI SU... 



Con una tavola da surf sotto i piedi dare spettacolo è Meramente facile. Più difficile è inve¬ 
ce non farsi travolgere dall’onda anche se, nel caso di un videogioco, si tratta pur sempre di un'even¬ 
tualità più scenografica che tragica. Surf Ridorn vi consentirà in particolare di rimanere nel cuore 
dell'onda (nel cosiddetto "tubo"), di spiccare salti altissimi o di esibirvi in virate strettissime. 

Durante queste evoluzioni vi potrebbe anche capitare di essere scortati da un bellissimo delfino. 
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H lanare sull'acqua 
con una tavola da 
surf è una delle 
esperienze più grati¬ 
ficanti che si possa provare a 
livello sportivo. Lungo le 
coste italiane risulta però 
estremamente difficile imbat¬ 
tersi in onde adatte a questo 
genere di scopo. Prima di 
imbarcarvi sul primo volo per 
le Hawaii, fareste in ogni caso 
bene a provare Surf Riders, 
un videogioco capace di por¬ 
tarvi in casa le spiagge più 
famose del mondo e di met¬ 
tervi a contatto con gli aspet¬ 
ti più spettacolari del surf. 


“Ci sono onde 
caratterizzate 
da altezza, 
uelocità e 
direzione” 


A essere sinceri, il poco soddi¬ 
sfacente aspetto grafico del 
gioco non sembra essere ancora 
in grado di riprodurre degna¬ 
mente questi bellissimi paradisi 
tropicali. Una volta cavalcata la 
prima onda vi accorgerete però 
che staccarvi dal gioco sarà 
meno facile del previsto. Surf 
Riders non è semplicissimo e, 
prima di diventare il re della 


spiaggia, dovrete allenarvi con 
la dovuta professionalità. 
D'altra parte non avrete certo 
a che fare con le insignificanti 
increspature del Mediterraneo, 
ma con le colossali onde ocea¬ 
niche che caratterizzano le 
tappe ufficiali del Campionato 
Mondiale di Surf. 

Le cinque ambientazioni 
disponibili (Hawaii, California, 
Australia, Francia e Giappone) 
sono inoltre caratterizzate da 
onde diverse per altezza, velo¬ 
cità e direzione. Per meglio 
adattarsi ai differenti moti 
ondosi, potrete pur sempre sce¬ 
gliere la vostra tavola tra ben 
quindici diversi modelli. 

Naturalmente, il punteggio 
bisogna sudarselo a suon di 
evoluzioni. Navigazioni condotte 
nel cuore dell'onda, salti e vira¬ 
te impegneranno dunque il gio¬ 
catore in una continua ricerca 
d'equilibrio tra la giusta traiet¬ 
toria e la velocità più adatta. 
Dovrete letteralmente dannarvi 
per cercare di rimanere vicini 
alla cresta dell'onda senza però 
farvi travolgere dall'impetuoso 
muro d'acqua che si ergerà alle 
vostre spalle. 

Insomma, Surf Riders si 
fonda su un'idea tanto originale 
(si tratta probabilmente dell'u¬ 
nico simulatore di surf per 
Playstation) quanto coinvol¬ 
gente, per quanto riguarda inve¬ 
ce la realizzazione tecnica, 
qualche piccolo ritocco non 
guasterebbe di certo alla versio¬ 
ne finale del gioco. ■ 



• Coinvolgi.ento 

• Musiche tropicali 

Q DIFETTI 


• Aspetto grafico 

• Li.itate «odalità 
di gioco 


L'aspetto grafico non è 
ancora capace di generare la 
spettacolarità delle «.pe¬ 
tizioni di surf. In «.pen¬ 
so. 1 ' i..ediato aetodo d. 
controllo e l'efficace stile 
di gioco detengono le qua¬ 
lità per offrire al giocato¬ 
re un degno coinvolgiaento. 
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SPECIALE 




QUESTO È IL GIOCO CHE IL MONDQ STA ASPETTANDO, IL GIOCO CHE HA LASCIATO COL 
FIATO SOSPESO L’INTERA INDUSTRIA DEI VIDEOGIOCHI ALLE3 DI MAGGIO. SI TRATTA DI 
METAL GEAR SOUD 2: SONS OF LIBERTY, ED È IL PRIMO GIOCO CHE MOSTRA QUELLO CHE 
È VERAMENTE IN GRADO DI FARE LA PLAYSTATION 2. UPM HA VIAGGIATO PER VOI PER 
OTTENERE UN’INTERVISTA ESCLUSIVA CON IL CREATORE DI METAL GEAR, HIDEO KOJIMA, E 
RACCOGLIERE IL MAGGIOR NUMERO DI INFORMAZIONI SUL FUTURO DEI VIDEOGIOCHI. 


□so 


UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE AGO OO 


ono le 11.59 di giovedì 11 
maggio e la persona alla 
nostra sinistra sembra piutto¬ 
sto agitata. Tutt’intorno sem¬ 
bra esserci lo stesso clima di attesa 
per lo spettacolo che si prepara a ini¬ 
ziare. Di cosa si tratta? Di un filmato 
lungo nove minuti che ha per oggetto 
un videogioco. Niente di eccezionale 
se si pensa che siamo all’E3, la più 
grande esposizione mondiale di video¬ 
giochi, ma non si tratta di un titolo 
come tanti altri. Questo è Metal Cear 
Solid 2: Sons Of Liberty e la massa di 
persone presenti non vede l'ora di 
ammirare Solid Snake su di una 
PlayStation2. 

Nove minuti dopo, la persona vicino a 
noi sembra sollevata, un incredibile scro¬ 
scio di applausi invade l'aria e le persone 
sorridono soddisfatte all'idea di aver 
appena visto le il gioco che si preannuncia 
in grado di cambiare il modo di pensare 
ai videogiochi. Il nostro vicino, ora rilassa¬ 
to, applaude, sorride e si dirige subito 
dopo verso l'area VIP dello stand 


Konami. Dev'essere stato un vero sollievo 
- solo ieri Hideo Kojima non pensava che 
sarebbe potuto piacere a qualcuno... 

Torniamo indietro di 19 ore. Sembra 
quasi incredibile, ma UPM ha appena 
assistito all'anteprima mondiale di Metal 
Gear Solid 2: Sons Of Liberty. Mostrato 
a una ristretta cerchia di giornalisti, i 
nove minuti di immagini prese dal gioco 
hanno fatto pensare a tutti la stessa cosa, 
che senza dubbio si tratta del miglior 
gioco per PlayStation2 in fase di svilup¬ 
po. Nell'anteprima si è assistito oltre a 
Solid Snake in azione, a un'intera truppa 
di soldati, un nuovo personaggio femmini¬ 
le, effetti di ripresa in stile Matrix, un 
certo "fratello", qualche frammento di 
trama, una completa scena di azione, 
tanto umorismo, e anche un nuovo terribi¬ 
le robot conosciuto con il nome di Metal 
Gear Ray. I dettagli potete trovarli altrove 
in queste pagine. Ora è giunto il momento 
di parlare con l'uomo, il creatore, colui 
che ha dato i natali a questo incredibile 
gioco. Hideo Kojima è rimasto a disposi¬ 
zione dalla mattina alla sera, quando è 


Guardie armate dì potenti torce elettriche. Snake non ha mai amato cosi tanto 
le grosse casse di legno. 


► 














Metal Gear Solid 2 
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» stato raggiunto dal designer dei personag¬ 
gi di Metal Gear, Yoji Shinkawa. Visto che 
l'autore del gioco non ha voluto sbilan¬ 
ciarsi troppo su indiscrezioni riguardo i 
protagonisti o la trama che compaiono nel 
gioco, di seguito troverete anche qualcosa 
sul futuro dei videogiochi. 

Perché New York? 

(Ride) Può anche non essere la capitale, 
ma è senz'altro il centro di tutti gli Stati 
Uniti. Non solo, si può dire die è il centro 
culturale ed economico del mondo intero. 
Se Snake decidesse un luogo da visitare, 
questo sarebbe senza dubbio New York. 

Questo è dovuto a un interesse perso¬ 
nale ai film e alla cultura americana? 

I film, i libri e la musica statunitense 
fanno parte della mia personalità, ma 
come per Metal Gear, credo che l'influen¬ 
za sia molto maggiore. 

Veniamo al gioco. Quali sono le diffe¬ 
renze fondamentali tra Metal Gear 
Soliti 1 e 2? 

Una grossa differenza è sicuramente il 
numero di nemici che si possono incontra¬ 
re e la loro intelligenza artificiale (IA), 
sono molto più intelligenti dei soldati del 
primo episodio. Con molti più avversari 
che circondano il protagonista, in Metal 
Gear Solici 2 la tensione rimane costante- 
mente alle stelle. 


Metal Gear è sempre stato un misto 
tra azione e il non farsi scoprire. 

Vero. Quello che voglio fare in Metal 
Gear Solid 2 è far immedesimare total¬ 
mente il giocatore nell'ambiente in cui 
Snake si trova, deve sentire l'aria, l'at¬ 
mosfera, la temperatura, l'umidità, tutto. 
Questo è molto difficile da realizzare con 
un computer, visto che è complicato 
ricreare qualcosa che non si vede. Quello 
che voglio fare è usare molti effetti 
come la sfocatura, in modo che le perso¬ 
ne possano provare il senso della distan¬ 
za, l'aria di cui parlavo prima, insomma 
quello che i normali giochi non offrono. 
Per fare questo abbiamo sfruttato 
appieno le potenzialità della 
PlayStation2. 

L’emozione sembra essere la parola 
chiave. Spesso ì legata al fattore 
del non farsi scoprire. Bisogna dire 
che sono molti i giochi per 
Playstation che hanno puntato su 
questo elemento. 

Il non farsi scoprire negli altri giochi non 
è mai stato quello che io intendo vera¬ 
mente. Quello visto fino ad ora si riduce 
al fatto di nascondere il proprio personag¬ 
gio per uccidere i nemici. Quello che cerco 
di fare nel mio gioco è celare la presenza 
del personaggio principale durante tutto il 
gioco, limitando gli scontri con i nemici il 
più possibile. 



DI COSA STIAMO PARLANDO? 


IL MISTERO È GRANDE. MA CI SONO ALCUNE INDISCREZIONI 
CHE CI POSSONO SVELARE QUALCHE PARTE DELLA TRAMA 



on il gioco com¬ 
pleto solo al 
10%, Koiima ha 
svelato con il con¬ 
tagocce l'intreccio di Metal 
Gear Solid 2. Dalla nostra 
intervista abbiamo capito 
che sono passati alcuni 
anni dall'ultima missione, e 
dal titolo sappiamo che i 
nuovi nemici dovrebbero 
chiamarsi Sons Of Liberty. 
UPM prova a indovinare 
quali sono gli altri pezzi del 
puzzle. Un'organizzazione 
(nel filmato appare un eli¬ 
cottero con una grossa 
Stella Rossa), ha arruolato 
Revolver Ocelot e Liquid 
Snake per rubare i piani 
del Metal Gear Rex, come 
sappiamo dall'episodio pre¬ 
cedente, nolCincidente di 
Shadow Moses. Da questi 
proviene probabilmente il 


—-- 

Metal Gear Ray e una 
nuova razza di Metal Gear 
controllati dai Sons Of 
Liberty por attaccare e 
distruggere, in stile 
Godzilla, il simbolo del capi¬ 
talismo americano, New 
York City. Arriva Snake, 
con il Metal Gear Ray 
ormai sulla Statua della 
Libertà (qui stiamo proprio 
inventando), a una furiosa 
lotta che vede partecipare 
anche un nuovo personag¬ 
gio femminile, forse una 
Figlia della Uberà? 

Comunque sia, Koiima 
ha detto che il gioco si 
pone domande su "gli effet¬ 
ti dolla digitalizzazione della 
società". Nel depliant che 
accompagna il gioco prose¬ 
gue dicendo che “la vita fa 
evolvere la specie unendo 
geni e trasmettendo que¬ 


ste informazioni alle gene¬ 
razioni future. Ma come si 
possono trasmettere tutte 
quelle informazioni che non 
fanno parte del nostro 
patrimonio genetico, come 
lo spirito, la cultura o la 
storia? Perché le leggi 
della natura non permetto¬ 
no di portare avanti anche 
queste informazioni? 
Possiamo tramandare que¬ 
sto usando i supporti digi¬ 
tali e non, della nuova era, 
come la scrittura, la musi¬ 
ca o le immagini? Ma più di 
ogni altra cosa, siamo 
obbligati a tenere vivo que¬ 
sto ricordo per le genera¬ 
zioni future? Il tema con¬ 
cettuale di MGS2, è quello 
di tramandare le memorie, 
l'anima, e la vita stessa ai 
nostri successori". Ma 
cosa significa realmente 
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Metal Gear Solid 2 



Il livello del detta¬ 
glio dì questa immagini è 
impressionante. 
Picordate che tutti i fon* 
deli permettono la più 
compiota interazione. 


azioni che vengono compiute. Non sto 
dicendo che si passa a una nuova traccia 
sonora, ma la stessa traccia principale 
cambierà uniformandosi alla situazione. 
Per esempio, si sentono solo le percussioni 
quando Solid Snake è in una brutta situa¬ 
zione. È come avere un'intera orchestra 
agli ordini del giocatore, capace di cambia¬ 
re esecuzione ogni volta che si presenta la 
necessità. In questo modo ogni volta che 
Snake affronta un nemico diverso oppure 
si trova in una situazione complicata, o 
ancora quando sta per affrontare un peri¬ 
coloso avversario, la stessa melodia viene 
riprodotta in maniera differente. 


Un'altra grossa differenza è l'introdu¬ 
zione della visuale in prima persona. 
Questa modalità era già apparsa in 
MGS: Integrai (il disco di missioni di 
Metal Gear), ma è stata eliminata quan¬ 
do lo stesso gioco è uscito nella versio¬ 
ne europea con il nome di Special 
Missions. Che idee hai a riguardo? 

Come prima cosa non è possibile muoversi 
in giro con una visuale in prima persona, 
dato che solo la visuale in terza persona dà 
questa opportunità. Tuttavia è molto più 
comodo sparare in prima persona. Si può 
volgere lo sguardo velocemente in qualsiasi 
direzione, potendo quindi mirare alla testa, 
a un braccio, al fianco, a un piede. Tutte 
cose semplicemente impossibili con una 
visuale in terza persona, dove si colpisce 
sempre e solo al tronco. Avere la possibi¬ 
lità di mirare a proprio piacimento permet¬ 
te di sparare a qualsiasi cosa, ad esempio 
anche a una tazza su di un tavolo. Potete 
addirittura mirare un tubo in un punto pre¬ 
ciso in modo che il getto che ne fuoriesce 
si diriga nella direzione voluta. ► 


“Quello che voglio fare in Metal 
Gear Solid 2 è far immedesimare 
totalmente il giocatore nell’am- 
biente in cui Snake si trova” 


Una cosa che si nota dall'anteprima è 
che somiglia molto a un trailer che 
preannuncia l'uscita di un film hol¬ 
lywoodiano. Con la potenza della 
PlayStation2 capace di realizzare fil¬ 
mati di questo tipo, non ti è venuto in 
mente di produrre anche un film vero 
e proprio di Metal Gear ? 
lo intendo Metal Gear unicamente come 
un videogioco, perché voglio ricreare una 
situazione dove è il giocatore a decidere 
dove andare e cosa fare, e l'interattività 
che rende speciale Metal Gear. Questo è 
quello che ho sempre voluto. Se poi un 
regista di Hollywood ha intenzione di 
fame un film, ne sarei felice, ma non mi 
interesserebbe più di tanto. Per me Metal 
Gear è solo un videogioco. 

Hai usato molto umorismo nel filmato. 

(Ride) Sì, ci sono molti punti divertenti 
nel gioco, lo vengo dalla parte ovest del 
Giappone, la regione di Kansai, che è fa¬ 
mosa in tutta la nazione per la provenien¬ 
za di molti attori comici. Probabilmente è 


una cosa che ho nel sangue. Pensate che 
anche le donne in giro per le strade sono 
molto divertenti. Perché? Probabilmente 
sono meno riservate e si divertono a 
scherzare quando vanno in giro. 


Sono le 11.59 del giorno successivo e 
Kojima è tornato di fronte allo stand 
della Konami. Lo raggiungiamo per 
vedere il filmato una seconda volta, 
potremo rivederlo verso le 5 del pome¬ 
riggio. Dal suo modo di fare sembra 
che nasconda ancora qualche segreto, 
ma bisogna avere pazienza. 


Ormai è trascorso un po’di tempo e il 
filmato è stato proiettato ben sei 
volte. Qual è stata la reazione? 

Sembra proprio che sia piaciuto, e anche 
molto. Tutti non fanno altro che mostrare 
stupore e felicità. 


Abbiamo parlato dello stile cinemato¬ 
grafico dell’anteprima. Buona parte del 
merito è dovuto senz’altro alla colonna 
sonora, che è stata curata da Harry 
Gregson Williams (compositore delle 
musiche di Enemy Of The State e The 
Rock). Che progetti hai per il sonoro 
di Metal Gear Solid Zi 
C'è una traccia di fondo che si sentirà 
durante il gioco e varierà in base alle 


IL 

UPM VI PORTA IN VIAGGIO 
NELL’ANTEPRIMA MON¬ 
DIALE DI METAL GEAR 


SOUD 2, PASSANDO IL FIL¬ 
MATO FOTOGRAMMA PER 
FOTOGRAMMA... 



entra il popolo deH'E3 vedeva 
il filmato di Metal Gear 2 gio¬ 
vedì, UPM era lieta di averlo 
già visto il giorno prima in una 
saletta degli Universal Studios. In un 
abito beige, Kofima dice di essere molto 
eccitato di tornare all'E3, dove il primo 
Metal Gear ha fatto tanto scalpore tre 
anni orsono. “Sono tornato** dice con 
sicurezza, prima di far partire la tanto 
attesa anteprima. Quello che segue è 
un viaggio di nove minuti analizzando 
secondo per secondo quello che il video 
mostra. Kojim» ha dichiarato che solo i 
primi cinque secondi sono precalcolati, 
il resto delle sequenze sono state prese 
dal gioco vero e proprio. 

00.00 '(.‘anteprima che segue è stata 
autorizzata alla visione di tutti dalla Gemmg 
Associatori of Konarm* Sembra l'ima) di 
un trailer cinematografico 
00.16 Una tempesta di neve si scatena m 
una buia notte tempestosa 
00.23 'Qui è Snake Octacon puoi sentir¬ 
mi?'. Mitico 1 *Si. sono io. Snake ti sento', 
risponde Octacon (Hai Hemmenc) 

00.30 *Ti ho fatto aspettare, vero?' 
dice Snake 'Sono arrivato al punto pre¬ 
stabilito* Il vento sibila forte 'Dopo 
Shadow Moses le informazioni tecnologi¬ 
che sul Metal Gear sono state vendute 
al mercato nero, giusto?'. Comincia a 
essere interessante 
00.43 Snake a sul ponte della nave. I ful¬ 
mini lo illuminano come Arme nel primo 
Temmator Che figo “E i successori del 
Metal Gear ora sono dappertutto*. 

Octacon continua. *11 Metal Gear non è più 
un'arma molto speciale II nuovo modello è 
stato progettato per distruggerli Dalle 
informaziom in nostro possesso sappiamo 
che i nuovo Metal Gear sta per essere 
trasportato segretamente* Snake si alza, 
la pioggia lo colpisce in faccia e la sua tuta 
mimetica ò incollata alla peOe 
01.06 La musica corrvnoa a crescere e la 
tempesta imperversa Una voce tuona 
‘Shalashaska è arrivato'. Un attimo, ma 
questo non ò il nome con cui loro chiama¬ 
no... Un elicottero arma pieno di soldati in 
mimetica e armati fino ai denti *Sono 
pronto a entrare Come va?* “G stiamo 
occupando degli scoparti superiori*, rispon¬ 
de una voce che sembra essere quella di 
Mei Ling dal Commlink 'Cosa stanno 
facendo 0 * Aggiunge Octacon I soldati si 
muovono in una grafica foto-realistica sotto 
la pioggia, si appostano con i fucili e 
cominciano a tagliare gole. "Stanno pren¬ 
dendo il controllo’ 

01.19 Una volta preso faremo affondare 
questa nave* I soldati si muovono m grup¬ 
po per tuta la nave, puntando realistica¬ 
mente i fucili su ogni angolo o punto stra¬ 
tegico. 'Chi lo comanda?" 

01.25 'Solo lui ha superato il VR Training 
Dev’essere lui ' Ma se 6 Snake che sta 
parlando, a chi si starà riferendo 0 
01.23 'Cosa hanno m mente di fare? Va 
tutto a monte se mettono le mam sul 
Metal Gear' Forse questi soldati potrebbe¬ 
ro essere i Sons Of Liberty 
01.34 'Hai promesso di lasciare l'unita 
dopo questa operazione*, dice Snake Altri 
soldati scendono con le funi dagli elicotteri 
in maniera molto realistica "Non lo farò*, 
risponde Mei Lmg "L'unità 6 la mia fami¬ 
glia. non avrei altro posto dove andare* 
01.37 "Questo è un paese libero" Con 
tutti questi soldati a bordo non si direbbe I 
fulmini squarciano i cielo e le gocce di pog¬ 
gia colpisce la lenta deia telecamera ► 



FILMATO 
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SPECIALE 



La morte neiu 


► Nell’anteprima, infatti, Snake spara a un 
tubo per accecare i propri nemici prima di 
eliminarli a dovere. 

Non bisogna dimenticare che il gioco si può 
finire senza ricorrere alla visuale in prima 
persona, ma se volete giocare con 
un minimo di strategia, ricordate che 
è possibile colpire la trasmittente delle 
guardie in modo che non chiamino qualcu¬ 
no in aiuto. Nel video uno dei nemici spara 
alle luci mentre indossa gli occhiali a infra¬ 
rossi, questa è un'altra tattica che può esse¬ 
re utilizzata anche da Snake, specialmente 
se è solo lui ad avere gli occhiali ad infraros¬ 
si. Se si gioca con la visuale in terza persona, 
tutto questo non è chiaramente possibile. 


Poter colpire gli oggetti che fanno 
parte dello scenario significa essere 
in un mondo interattivo, dove le scel¬ 
te che influenzano l’andamento del 
gioco dipendono solo dal giocatore. 
Esatto. L'aspetto più divertente del gioco 
consiste proprio nell'avere la più completa 
libertà nel compiere le azioni più svariate. 


Questo però cambia il concetto di 
regista di videogiochi. Sei diven¬ 
tato quindi un semplice realiz¬ 
zatore di un mondo virtuale e non più di 
una trama precostituita? 

Non esattamente. Ho realizzato entrambe le 
cose. Sla un luogo nel quale il giocatore si 
muove, sia la trama che deve seguire per arri¬ 


vare al termine del gioco. Quello che il gio¬ 
catore può decidere è con quale velocità 
ha intenzione di proseguire nel gioco. 
Durante l'avventura può scegliere una 
direzione piuttosto che un'altra, ma il 
regista rimango sempre io. 

Quanto ha contato la PlayStation2 
nella nascita di questo nuovo genere di 
film MOLTO interattivi? 

Le capacità della macchina non sono 
molto importanti. La cosa straordinaria 
consiste nel fatto che può leggere film 
DVD, unendo i tantissimi appassionati di 
cinema alla massa dei videogiocatori desi¬ 
derosi di giochi spettacolari. Attualmente 
non esistono giochi che comprendono que¬ 
ste due caratteristiche. I miei giochi sono 
orientati verso il cinema e probabilmente 
sono i precursori di un genere che troverà 
tantissimi consensi. 

Hai un po’ descritto te stesso. 

Questo è quello che voglio fare. So che 
non possiamo battere un film sul piano 
della qualità video, un gioco risulterà sem¬ 
pre inferiore, ma non ci rassegniamo. 
Quello che faccio è creare videogiochi con 
una componente cinematografica che 
siano però interattivi, questo è il grande 
vantaggio che un film non potrà mai offri¬ 
re. Ed è questo su cui punto per creare un 
prodotto che venga preferito alla visione 
passiva di un film. 



CURRICULUM UI1AE 


CHI È HIDEO KOJIMA? 



1986: Arrrvato a 23 anni. 
Kopma entra neia Konami 


1963: Nasce d 24 agosto a 
Stagaya, Tokyo 

1966: Si trasferisce a Kotoe 
afl eta di tre anni per nmaner- 
o durante tutta la goventù 
Durante la scuota scrive stane 
e gre qualche fenato con la 
videocamera 


come progettista di giochi 

1987: Progetta, scrive e do¬ 
ge Metal Gear per MSX I go- 
caton sono mpressunab dai 
nuovo concetto ci gioco, (tale 
trama drammatica, dagli effet¬ 


ti e dai dettagk del mondo vir¬ 
tuale. elementi completamente 
nuovi m un geco d azione 

1988: Progetta, serve e do¬ 
ge Snatcher, un incrocio tra 
Biade Rumare Monkey telane/, 
un'avventura grafica per PC 
Engine. MSX e MegaCD 

1990: Progetta, serve, doge 
e crea la grafica d Metal Gear 
2 Sokd Snake. sempre per 
MSX 

1994: Progetta, serve e do¬ 
ge Pokcenauts. lo segurto o 
soie mech d Snatcher. per PC 
Engine. MegaCO e PlayStaoon 
(solo (papponese) 

1998: la pietra màare 
Progetta, serve e doge Metal 
Gear Sokd per PlayStaoon, un 
geco che non introduce solo d 
fattore del nascondersi nella 
adtura dei videopochi. ma rie¬ 
sce a vendere qualcosa come 
onque rmfcom e mezzo d copie 
ri tutto il mondo (dati marzo 
2000) Otre al fatto di aggiudk- 
cm io 10/10 da UPM 

1999: Ovante vice presciente 




dela KCEJ. supenasionandone 
tutti i gechi, ncduse le versero 
Playstation d BeatAfana. 
DremMama e GutarFreaks 


1999: Progetta, 
scrive, doge. edta 
e realizza la grafica 
per Metal Gear 
Sokd Integrai, d 
disco d missero 
aggiuntive uscito 
e Europa con d 
nome d Special 
Missens 
LVtroduzene e stata 
reafczzata da Kojma 
usando la Pta^tabon 2 


Le copertine dei due giochi di Kofima precedenti al 
ultimo capolavoro: Snatcheri (1998) e Pohcenauts (1994). 


Snake sovrasta la 


dell'edizione limitata di Metal Gear. 


2000: Produce e progetta 
Metal Gear Babel per 
GameBoy. ma sta anche pre¬ 
parando Metal Gear Sokd 2 e 
un nuovo segretissi¬ 
mo titolo. ZOE. 
ormai e preparazio¬ 
ne da più d in anno, 
che vedrà la luce nel 
2001 
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Metal Gear Solid 2 


“Quello che faccio è creare uideogio- 
chi con una componete cinematogra¬ 
fica che siano però interattivi, que¬ 
sto è il vantaggio rispetto a un film” 


“Migliore di un film". Sembra essere un 
ottimo spot pubblicitario. 

(Ride) Sì, potrebbe esserlo. 

Parliamo un po’ della trama di Metal 
Gear Solid 2, (leggete anche “Di cosa 
stiamo parlando?”). Il depliant informa¬ 
tivo diceva che il gioco “è il campanello 
d’allarme per la società digitale” con 
riferimento ai “rimanere nella memoria 
e uno modello di vita per le generazioni 
future”. Potresti spiegare meglio cosa 
significa? 

(Ride) È una cosa che riguarda stretta¬ 
mente la storia, quindi non vi posso dire 
più di tanto. Il pericolo annunciato si rife¬ 
risce al giocatore, che sta usando un video¬ 
game, ovvero un qualcosa di digitale. 
Inoltre l'avvertimento si riferisce anche al 
fatto che si gioca in un mondo virtuale, 


informazioni sui computer... Tutto quello 
che viene trasmesso viene fatto usando un 
supporto digitale. Credo che una delle 
domande connesse con quel tema sia 
"vogliamo veramente tramandare queste 
conoscenze alle generazioni future?", io 
credo che dovremmo. 

Sembra proprio che tu abbia applicato 
lo stesso livello di dettaglio a ogni ele¬ 
mento del gioco, dal personaggio prin¬ 
cipale ai fondali. 


Nel frattempo avrai a che fare con il 
Dual Shock 2, e con i suoi nuovi pul¬ 
santi analogici. Li userete in Metal 
Gear Solid Z! 

Sì, useremo ogni pulsante al meglio delle 
sue caratteristiche. Per esempio, se pre¬ 
mete un bottone lentamente, punterete 
l'arma in maniera altrettanto lenta. Se 
schiacciate veloce, punterete l'arma 
immediatamente. Se usate lo stick ana¬ 
logico per cambiare posizione veloce¬ 
mente, ad esempio abbassandovi, il movi¬ 


IL FILMATO CONTINUA... 


► Snake si alza, i suoi passi creano un fan¬ 
tastico effetto sull'acqua. 

01.52 Snake perlustra la zona sporgendosi 
dagli 8ngo*, i kneomenb del corpo sono det- 
tagteti Poma di girare l'angolo e incontrare 
i suoi nemo l'espressione del viso di Snake 
cambia L'effetto è veramente fantastico e 
quando inizia a camminare accucoato la 
pioggia che cade su di Im sembra vera 
Pare di assistere a una scena tratta da un 
film. 


02.04 Snake si dirige verso le scale La 
luce dei lampi crea ovunque delle ombre 
incred*iili Questo è veramente un firn! 


02.18 Le guardie usano delle torce elettri¬ 
che per scovare Snake 
02.25 Ecco ri azione la modalità cecchino 
Un veloce cambio ala visuale in poma per¬ 
sona e il catt/vone si ritrova un dardo tran¬ 
quillante nella testa. Le piccole scritte *Zzzz* 
appaiono, quindi i bombinone sta facendo la 
nanna 

02.38 Oov'è Snake? É appeso al bordo 
della passerella e scivola via silenzioso per 
non farsi scoprre Un salto oltre la ringhie¬ 
ra ed è fatta 




AGO □□ UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE lS OB5 


02.55 Altre inquadrature cinematografiche 
accompagnano Snake su per le scale 
Passa di soppiatto per i corridoi 
Un'mquadratura da vicino mette m risalto i 
suoi muscoli e l’ombra che si sposta rispet¬ 
to a una befcssma fonte di luce Sta arri¬ 
vando una guardia, ma Snake vede la sua 
ombra arrivare poma ancora di entrare m 
contatto visivo. Moke ribressante 
03.14 Ecco ancora Snake Si imbatte n 
una guarite che alza immediatamente le 
mani in segno di resa, mentre trema nei 
suoi stivali Avrà pietà? No. la stordisce con 
un diretto e poi la atterra definitivamente 
con un bel calcio. 

03.22 Siamo arrivati ai laboratorio di 
bordo. Snake deve nascondersi. Cade una 
scatola vuota, la guardia si detrae. Snake 
salta e poi atterra con una capriola poco più 
torcano Incredtoile La guardia si è fermata, 
ma riprende subito la sua ronda con un 
punto interrogativo sopra la testa. 

03.50 [Dopo tutto questo muoversi brava¬ 
mente, Snake trova il corpo senza vita di un 
ragazzo m un armadietto Dopo averto 
rimesso a posto si nasconde nell'armadietto 
adiacente Una visuale in pnma persona 
attraverso le fessure mostre le guardie che 
lo stanno cercando. É stato scoperto e il 
punto esclamativo con il relativo suono d'al¬ 
larme fanno la toro pnma comparsa 
4.20 'Chi va lò' 7 ’. dice una guardia La sua 
risposta' 5 Un colpo in faccia subito dopo 
aver capito la sruanone Ma chi è questo 
pistolero sodano' 5 Un uomo fa grare la 
pistola tra le dea. ha una tenuta da combat¬ 
timento, una lunga mantella addosso e i 
capelli grigi raccolti m una coda di cavalo 
‘Compagno, stai affondando con i 
Colonnello , Ringhia l'uomo Esatto, avete 
appena visto Shalashaska. ovvero il ritorno 
di Revolver Ocelot! 

04.42 Una scritta bianca su sfondo nero 
dice: “Un giorno MGS cambiò il mondo dei 
vKJeogochT Appare un personaggio femmi¬ 
nee Ha un tagfco di capelli corto, indossa 
una maglia e dei pantaloni da combattimen¬ 
to Nelle mani ha dei coltelli Snake appare 
da (tetro alcuni scatoloni e prende la mra. 
La donna lancia il suo coltelto. che lascia 
nefana una scia in site Matrix Snake rie¬ 
sce a evitarlo, mentre il suo nemeo tra 
fuon la pistola 

05.01 "E ora i modo cambia MGS" Si ritor¬ 
na alla scena (fazione Snake sta sparando 
alle guardie equipaggiate di occhwh infrarossi 
che lo stanno seguendo ne* 06 cuntò 
Sapientemente Snake passa afla visuale tn 
pnma persona e spara ai tubi vicini, m modo 
da accecare le guardie pnma efi eliminane a 
dovere Diamo qundi i benvenuto ai fondali 
interattivi e alle strategie di gwoo efficaci 
05.18 "Prendi questo 1 ' Tornata sul ponte la 
nostra signora lancia ina bomba a Snake. 
che si npara dietro alcune casse La visuale 
cambia da pnma a terza persona in base ai 
movimenti e ai luoghi in cui Snake si trova ► 


W 


■ I - mi 
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Fate riferimento 

al riquadro qui a lato por capi¬ 
re meglio le immagini. 


anch'esso digitale. 

Se non ci puoi parlare delle caratteri¬ 
stiche, puoi almeno dirci se questi 
temi sono importanti per te, così come 
il tema dell'originale Metal Gear Solid. 

Personalmente credo che sia importante 
ricordare. Tornando al gioco, l'avverti¬ 
mento che viene dato riguarda l'impor¬ 
tanza di tramandare alle generazioni 
future la nostra esperienza, che è ai giorni 
nostri espressa in digitale. Lasciamo 
musica sui CD, film sui DVD, serie di 


Invece che usare la potenza della macchi¬ 
na per ricreare ogni singolo capello che si 
muove al soffiare del vento, ho preferito 
ricreare un mondo il più realistico possibi¬ 
le in cui sia possibile interagire con ogni 
cosa che circonda il giocatore. Potete per¬ 
cepire ogni cosa, potete "sentire" l'aria, la 
temperatura, l'umidità, tutto! 

Il classico controllo con il joypad 
costituisce senza dubbio un certo 
tipo di limite. Il vice presidente della 
SCEA, Phil Harrison, dice che la Sony 
sta lavorando a un progetto di ricono¬ 
scimento vocale... 

Mi piacerebbe molto introdurre il ricono¬ 
scimento vocale in uno dei miei giochi. In 
Metal Gear, basterebbe dire "Codec" al 
microfono per collegarsi con la base... 


mento sarà rapido, ma anche molto 
rumoroso, quindi i nemici potrebbero 
sentirvi. Potete sporgere la testa dagli 
angoli dei muri lentamente o velocemen¬ 
te, a seconda se siete o meno armati, se 
volete farvi scoprire o semplicemente 
state perlustrando la zona. 

Sarà possibile usare qualcosa di diver¬ 
so rispetto alle armi tradizionali? Ieri 
hai detto che sono stati introdotti dei 
dardi a base di tranquillanti in modo 
che sia possibile finire il gioco senza 
uccidere nessuno. 

Tutto quello che posso dire al momento 
è che ci saranno, come è facile pensare, 
nuove armi. Alcune esistono nel mondo 
reale, mentre altre sono immaginarie, 
basate sull'alta tecnologia caratteristica 
della serie. 










SPECIALE 



Snake alle prese 
con soldati, guardie, 
ringhiere, corridoi e 
robot. 






► I dardi tranquillizzanti... Se vengono 
usati con la visuale in prima persona 
è molto importante scegliere dove 
colpire.se viene colpita una gamba 
non si può certo sperare che il nemi¬ 
co sia definitivamente fuori combatti¬ 
mento... 

Ecco come funziona. Se colpite un nemi¬ 
co al cuore si addormenterà all'istante. 

Una domanda per il Sig. Shinkawa 
(designer dei personaggi di Metal 
Gear Solid 2). Il nuovo gioco sembra 
essere molto organico, con un desi¬ 
gn particolare... 

Nel primo Metal Gear volevo che il 
Metal Gear Rex fosse più di un dino¬ 
sauro, ma con le limitazioni della 
Playstation non potevamo usare più 
poligoni di tanto. Anche il movimento 
doveva essere molto robotico. Grazie 
alle capacità della PlayStation2 siamo 
stati in grado di aumentare i poligoni e 
utilizzare le curve necessarie a rendere 
il bestione più simile a un mostro, non 
un dinosauro, ma un vero e proprio 
mostro, sembra quasi una specie di 
evoluzione. 

Deve essere stata una bella sfida idea¬ 
re Snake sulla PlayStation2. 

Principalmente ho seguito lo stesso crite¬ 
rio adottato per il primo episodio. In 
Metal Gear 1 i il numero di poligoni usati 


per i modelli non permetteva di avere 
occhi, orecchie, naso o bocca. Ma in 
Metal Gear 2, grazie alla possibilità di 
gestire un maggior numero di poligoni, 
vedrete ogni caratteristica del viso di 
ogni personaggio. 

Quanti dettagli avete in mente di 
introdurre? 

Siamo riusciti a inserire tante espressioni 
diverse in base alla situazione in cui si 
trova il protagonista. 

Dalle prime immagini abbiamo notato 
che l'aspetto di Snake è cambiato. 

Bisogna considerare che sono passati 
alcuni anni dal primo episodio, ha la 
barba ed è un po' più malconcio, ma è 
sempre Solid Snake. 

Torniamo al Sig. Kojima. Quanto influi¬ 
sce l'aumento di questi dettagli visivi 
nel coinvolgimento del gioco? 

Quando Snake si ritrova inaspettata¬ 
mente un nemico di fronte, si dimostra 
sorpreso. Ora la faccia di Snake appare 
in un piccolo riquadro sullo schermo. 
Inizialmente non si nota affatto, ma col 
tempo gli dedicherete più di uno sguar¬ 
do. Facendo attenzione si può notare 
quando cambia espressione, ma non 
costituisce alcun tipo di parametro o 
dà qualche genere di informazione. 



QUALCHE DOMANDA? 

UNA SEZIONE DOMANDA E RISPOSTA 
A SEGUITO DELLA VISIONE DEL FILMA¬ 
TO {LEGGETE IL RIQUADRO "IL FILMA¬ 
TO"). OGNI GIORNALISTA BOMBARDA 
DI DOMANDE KOJIMA. ECCOVI UN PIC¬ 
COLO SUNTO CONTENENTE LE DOMAN¬ 
DE E LE RISPOSTE PIÙ IMPORTANTI. 

- 

gel per Metal Gear 
Solid 2? 

Abbastanza da realizzare un 
Wm gapponese ck Godzilla 

Snake avrà un compagno in 
Metal Gear Solid 2 come 
Maryl? 

(Ride) Segreto' 

Cosa significa Sons Of 
Liberty? 

(Ride) Un altro segreto 

Quante ore di gioco vi 
aspettate che Metal Gear 
Solid 2 abbia? 

Non saprei propno. 


difficile programma¬ 
re giochi per la 
PlayStat*on2? 

S. moto Prendiamo 
ad esempio le moni, bisogna 
realizzare tutte le dto con i 
rispettivi moumenb. i fatto 
che possano prendere un 
oggetto e realizzare questo in 
relazione alle mani stesse 
Comunque arche se dtfficile. 
le potenziefcà detta macchina 
permettono di ricreare oggetti 
e movimenti complicati che 
nsutoranno fantastici una 
voto utomati 

A quanto ammonta il bod- 




L'Intclligcnza Artificiale è 
stata aumentata rispetto 
al primo Metal Gear ? 

Attualmente sto usando 
solo un terzo del?*Emotion 
Engine per creare PIA. Nel 
primo episodio. Snake era 
alle prese quasi sempre 
con un solo soldato per 
volta. É giunto il momento 
di vederlo combattere con¬ 
tro un'intera squadra Ci 
sara un leader nell'assolto 
che guiderà le truppe in 
base alla posizione e quali 
armi sta impugnando 
Snake Suamo lavorando a 
una IA molto complessa, 
ma allo stesso tempo molto 
realistica. 

Ci sono nuove armi e se 
si, di che tipo sono? 

Una delle nuove armi è un 
tranquillante. Se lo sapete 
usare con attenzione e 
siete dei giocatori esperti, 
è possibile finire il gioco 
senza uccidere nessuno 
Come per il primo Metal 
Gear. abbiamo passato 
molto tempo con Moto seda 
Mori, il nostro consulente 
militare, che ci ha dato 


consigli e suggerimenti sui 
sistemi di infiltrazione, sulle 
truppe speciali e su come 
scoprire chiunque si 
nasconda nell'area di perlu¬ 
strazione. 

Il gioco è eu CD o DVD, 
ed è stato realizzato nel¬ 
l’ottica della capacità di 
connessione in rete della 
nuova console? 

(Alla domanda sul DVD) 
Forse. Per quanto riguarda 
le capacità di connessione, 
al momento non possiamo 
annunciare nullB di preciso, 
ma la questione è stata 
presa in seno considerazio¬ 
ne e probabilmente sarà 
disponibile qualcosa... 

Quanto è importante il 
punto di unione tra i 
videogiochi e l'industria 
del cinema? 

Personalmente amo molto i 
film, e come forse sapete, i 
film sono uno dei miei 
hobby Da una persona che 
è cresciuta vedendo cosi 
tanti film, ci sono sicura¬ 
mente molte influenze nella 
realizzazione di MGS2 


Da quanto tempo il gioco 
è in fase di sviluppo e 
quanto tempo ci vorrà 
ancora prima che il pro¬ 
getto venga ultimato? 
Abbiamo iniziato con le 
prime bozze un anno fa e 
ora sappiamo come sarà 
Metal Gear Soltd 2 sulla 
PlayStation2 Abbiamo 
sistemato il sistema grafi¬ 
co e ora non ci resta che 
lavorare sulla stona e su 
tutto quello a essa collega¬ 


to. Probabilmente ci vorrà 
ancora un anno. 

Come ti senti ora dopo 
questa anteprima mon¬ 
diale? 

A essere onesti, all'inizio 
temevo molto il fatto di 
mostrare il gioco m una 
sala di proiezione di una 
casa cinematografica, ma 
sembra proprio che sia pia¬ 
ciuto molto, quindi posso 
dire di essere molto felice. 
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Metal Gear Solid 2 


“Non voglio analizzare Snake più di 
tanto, perché io lo intendo come un 
personaggio capace di assumere le 
sembianze di qualsiasi giocatore” 


Ma alla fine si conoscerà molto meglio 
il protagonista. 

È indubbiamente cosi. Nel gioco sarete 


ditamente il carattere di Solid Snake? 

Non voglio analizzare Snake più di tanto, 
perché io lo intendo come un personaggio 


Un’ultima domanda. Cosa ti ha reso 
più felice nei nove minuti di proiezio¬ 
ne del filmato? 

Lo starnuto di Snake, dell'ultima scena! 

E cambiando il senso della vostra 
domanda, il fatto che è molto divertente 
giocarci. È un peccato che non sia possi¬ 
bile mostrare a tutti i presenti quanto sia 
bello giocarci. Ricordatevi che non è un 
film da ammirare, ma Metal Gear Solid 
2 è un videogioco, ed è divertentissimo. 


IL FILMATO CONTINUA... 


► 05.43 I soldati hanno ora degli scudi 
in plexiglas antiproiettile per proteggersi 
Snake gk spara, ma gli scudi deviano o 
frenano i colpi del nostro eroe Snake. o 
meglio il giocatore, pensa 
intelligentemente di passare alla visuale in 
prima persona n modo da poter mirare i 
soldati alle ginocchia La tattica continua 
con successo sparando anche afte luci sul 
soffitto in modo da non farsi individuare 
E si assiste a una stupenda scena di 
ncanca deiforme 


sorpresi quando vedrete Snake sorpreso, 
che vi renderà ancora più sorpresi. È la 
stessa cosa che succede durante i film 
horror, quando la ragazza spaventata 
grida, anche il pubblico si spaventa e grida 
come lei. 

Ora le espressioni sono il frutto di 
uno stato d’animo del personaggio. È 
questo il futuro dei giochi per 
PlayStation2 e più in generale della 
serie Metal Gear ? Non parliamo più 
solo di un uomo che va in giro a spa¬ 
rare, ma di un uomo che vuole sapere 
e capire cosa sta facendo. 

Questo perché non si tratta di uno dei 
tanti sparatutto con visuale in prima per¬ 
sona in stile Doom, dove si va in giro a 
sparare su tutto quello che si muove. 


capace di assumere le sembianze di qual¬ 
siasi giocatore, quindi deve essere il più 
naturale possibile. Più che altro questa 
introspezione verrà fatta con gli altri per¬ 
sonaggi, incontrerete un ragazzo al quale 
hanno ucciso il padre o una ragazza che 
è stata strappata dai suoi genitori, ma 
Snake siete voi. Ognuno può dargli la 
propria personalità. 

Ti sei incontrato con gli autori di 
Matrix. C’è un gioco ispirato al film, o 
un film ispirato a Metal Gear ? 

Ci siamo solo incontrati. Non abbiamo 
parlato di un mio gioco in stile Matrix o 
altro. Ci siamo solo detti "ciao!" e abbia¬ 
mo fatto quattro chiacchiere da otaku. 
(Ride). Loro non spiccicano una parola di 
giapponese e io conosco poco l'inglese, 
quindi non abbiamo avuto modo di scam¬ 
biarci pareri così particolari. 


Dove ci ha portato tutto questo? Il 
gioco include tanto senso dell’umori- 
smo quanta tensione.il nuovo punto di 
partenza è New York, vede il ritorno di 
Liquid Snake, include mostruosi Metal 
Gear dalla forma di un insetto che 
irrompono per le strade di Manhattan, 
proprio come il miglior Godzilla. Il 
nuovo controller analogico viene sfrut¬ 
tato al meglio, ci sono nuove armi e 
nuove mosse ed è creato da un uomo 
intenzionato a spingere l’emozione ai 
suoi limiti più estremi, lo stesso uomo 
che vuol farci sentire addosso l’aria... 
Rimangono ancora tante domande. Chi 
sono i Sons Of Liberty (Figli della 
Libertà)? Cosa è nascosto dietro il com¬ 
plicato discorso sul digitale? Cosa è suc¬ 
cesso a Maryl? Chi può credere a 
Revolver Ocelot e cosa ha salvato Liquid 
Snake? Tutte queste domande troveranno, 
forse, una risposta quando Kojima 


Questo significa che con il tempo riu¬ 
scirai a mostrarci ancora più approfon¬ 


06.30 Momento spettacolare Snake 
irrompe da una finestra, che si frantuma 
perfettamente, e si sbarazza con agilità 
delle sei guardie di turno. Grazie al puntato¬ 
re laser non hanno molte speranze Nella 
linea di fuoco finisce ogni cosa S staccano 
le singole foglie delle piante decorative Le 
bottiglie e le scatole finiscono in mille pezzi, 
trivellate dai colpi del combattimento Ogni 
esplosione 6 realizzata stupendamente Un 
cesto di frutta cade ai piedi di Snake. che 
rivolge il suo sguardo ai malcapcatj. poma 
di dimorarti con freddezza 
06.59 ’MGS ncomincia!’ dee la scritta 
Ha dannatamente ragione Su*o schermo 
appaiono disegni in bianco e nero di Snake 
e della sua nuova misteriosa avversane 
apparsa m precedenza, mentre scorrono i 
nomi di Shinkawa. Harry Gregson-Williams 
(il compositore famoso per film come 
Enemy Of The State), e lo stesso Kofma. Si 
intravede la sagoma di un robot 
07.11 Si toma sottocoperta e finquadratu- 
ra/nave comincia a tremare mentre Snake 
se la dà a gambe levate fuggendo da un 
sene di terribili esplosioni che avvengono 
alle sue spalle 

07.14 Si toma fuon Si sentono alcune 
voci 'Stai cercando di prendere questo?’ 
dice Snake 'Prenderlo? Sta solo tornando 
al pròpnetano’, replica Revolver. Siilo 
sfondo una figura robotica si muove lenta¬ 
mente 



D'accordo, ma chi vorresti che diriges¬ 
se il film di Metal Gear ? 

Gli stessi fratelli Wachowski, Alex 
Proyas, che ha diretto II Corvo, o forse 
Stephen Norrington, che ha diretto 
Biade. 


mostrerà Metal Gear Solid 2 a settembre 
durante il Tokyo Game Show. Fino ad allo¬ 
ra rimanete pure a bocca aperta guardan¬ 
do le foto di queste pagine, immaginatevi 
cosa potrebbe essere il risultato di tutto 
questo e infine sedetevi pazienti ad aspet¬ 
tate che il futuro dei videogiochi arrivi. ■ 


07.25 ‘Cosa! Tu e Solidus s»ete ancora 
La scena ntoma su Snake Scarica qualche 
raffica di mitragliatone sul ponte, dwe le 
cartucce nmbaizano perfettamente La 
nave esplode... 

07.47 Ecco apparire la scritta Metal Gear 
SoM 2 Sons Of Liberty, seguito dal simbo¬ 
lo della PtayStaUon2 In sala partono gli 
applausi, ma c'ò ancora dell’altro... 

07.58 Incredibile, ma questo è il Metal 
Gear Ray! È un incredibile mostro meccani¬ 
co con un'enorme coda, che s< muove 
seminando distruzione La realizzazione gra¬ 
fica è superlativa Dal suo corpo partono 
potenti raggi di energia che devastano ogni 
cosa nei dintorni. É spaventoso, e anche 
Snake 6 d’accordo. La pioggia continua a 
scrosciare e il nostro eroe riparandosi die¬ 
tro un angolo fa una chiamata ’Octacon, 
siamo nei guai * 

8.25 Lo schermo annuncia ‘Uscita prevista 
per il 2001*. (senza nessun riferimento al 
programmato autunno). Ma di maggior inte¬ 
resse è senz’altro l'ultimo dialogo: *t passa¬ 
to molto tempo, vero. Fratello?' Quella 
voce, ma è Uquid Snake! *Si, sono io" 
FATECI PROVARE SUBITO QUESTO GGCO! 
8.30 Immagine di Snake che scende lenta¬ 
mente per una scala Senza farsi notare si 
abbassa e comincia a strisciare silenziosa¬ 
mente alle spalle di un intero fechieramento 
di soldati Tutto bene fino a questo momen¬ 
to. ma la lunga esposizione alla pioggia 
comincia a creare i suoi problemi Lo star¬ 
nuto di Snake fa voltare contemporanea¬ 
mente tutù i soldati che appaiono con i 
punto esclamativo sulla testa Si sente un 
suono d'allarme fortissimo prima di passa¬ 
re ai titoli di coda 

8.50 Solo un attimo Come ultima scena 
si vede una guardia che dorme sul lavoro 
Un suo compagno lo raggiunge e gli molla 
un calcio Si sveglia, m cerca del suo 
commilitone, una melodia di sax comincia 
a pervadere l'ena. e un punto interrogati¬ 
vo appare sulla sue testa I nostri nove 
minuti sono giunti al termine. 

La parola fantastico è nduttiva 


servirebbe un ombrello”. Snake affronta un acquazzone in piena rogola. 
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ROY4L CkNIN 


Scatta in vacanza con i tuoi amici. Se hai delle 
foto del tuo cane o gatto in vacanza, inviale in 
formato digitale via e-mail al sito www.amici.it . 
Inseriremo la tua foto nella galleria "on-line 
contro l'abbandono", che raccoglierà tutte le 
immagini dei nostri amici sostenitori. Insieme 



daremo una testimonianza concreta di quanto 
può essere bello trascorrere le vacanze con i 
nostri amici a quattro zampe, trasformando le 
nostre esperienze divertenti in un messaggio 
positivo per tutti. Dunque buone vacanze e 
non scordare il nostro indirizzo! 
















Legenda 



I TERRORISTI SARANNO UN VOSTRO PROBLEMA ANCORA PER POCO, COSÌ 
COME GLI AGGUERRITI CONCORRENTI OELLE GARE SUI KART OEI MUPPET 


® 





V 


i 


ssi 


Anche questo mese giungiamo a voi con un buon 
carico misto di trucchi e soluzioni. A grande 
richiesta abbiamo deciso di pubblicare una guida 
ai punti più impegnativi di Syphon Filter 2, un 
gioco che oltre a una sana dose di azione, 
presenta un carico di elementi d'avventura 
capace di far bloccare anche il giocatore più 
esperto e capace. Niente paura, ecco a voi la 
lista che vi serviva, nonché le mappe per 
muoversi più agilmente nel gioco. ■ 


TRUCCO DEL MESE 

La gara con Von Croy nella prima parte di Tomb Raider: TLR vi ha 
ormai condotto alla frustrazione? É solo una passeggiata nel parco ma 
se proprio non riuscite a a vincere, potete sempre passare alla sezione 
succesiva del gioco. Guardate verso la porta di roccia e troverete un 
mattone colorato diversamene dal resto del muro. Azionatelo e la porta 
si aprirà consentendo a Lara di divenare un'archeologa professionista. 
Esplorando il piano potrete rinvenire numerose teste di scimmia dorate. 
Ce ne sono otto da collezionare, eccovi i luoghi dove reperirle: 

1: Sul gradino a sinistra del punto di partenza 

2: Subito dopo lo stacco del primo salto da fermo 

3: Sotto il punto di stacco del salto in corsa 

4: Nella vasca che Lara usa per imparare a nuotare 

5: Nell'angolo destro del.cortile dove solitamente il vecchio 
maggiordomo combatte 

6: Nella stanza con le punte, sul pavimento del lato destro vicino all'uscita 

7: A sinistra della sezione da atraversare a carponi 

8: Sulla sporgenza che si trova a destra del punto in cui Werner 
spiega quale direzione prendere 

Una volta raccolte tutte le scimmie si renderà percorribile 
un nuovo itinerario che vi conentirà di accrescere il numero 
di segreti da voi rinvenuti. 




Syphon Filter 2 • >•••• 33 


T RUCC HI A RICHIESTA 

Jedi Power Battles. 

Die Hard Trilogy 2: Viua Las Vegas 

Fear Effect. 

Muppet RaceMania. 

lAMfl/F Smack Down. 
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TRUCCHI 


Syphon Filter 2.86 Rainbow Sia.86 


Cool Boarders 2.91 


Grand Theft Auto: London.90 

WipEout.91 
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TOP SECRET 



QUESTO MESE VI PRESENTIAMO I TRUCCHI PER SUPERARE LE TERRIBILI 
SEQUENZE IN FEAR EFFECT, PER DIVENTARE DEGLI EROI NEI PANNI DI 
MOLANE, PER VINCERE LE CORSE CON I MUPPET, PER SCHIENARE GLI 
AVVERSARI E VINCERE LE ARMATE DEL LATO OSCURO DELLA FORZA... 

COME... CONTROLLARE LA FORZA 

POWER BATTLES 

Quando superate una battaglia, non vi rimane solo 
la soddisfazione per la vittoria ottenuta, ma pote¬ 
te anche accedere a quattro livelli bonus. Ognuno 
si sblocca servendosi di un determinato personag¬ 
gio, offrendovi difficoltà sempre differenti. Il livel¬ 
lo 11, chiamato Droidekas, vi dà la possibilità di 
passare al demoniaco Trade Federation. 

Prendendo il controllo di un robot Destroyer, 
dovete inseguire e attaccare un certo numero di 
piloti Naboo entro un tempo limitato. Per ottenere 
questo livello extra, dovete vestire i panni di Pio 
Koon o sconfiggere un personaggio nel decimo 
livello e avere un'abilità di valore 100. Kaadu 
Race è invece il secondo livello bonus e per supe¬ 
rarlo bisogna schiacciare freneticamente i pulsan¬ 
ti del joypad, ma non otterrete nulla di più (vi 
rimane solo il dolore alle dita). 

Completate il gioco con Adi Gallia o potenziate al 
massimo un personaggio per giocare in questo 
livello extra. Per coloro che pensano che Jar Jar 


Binks sia troppo irritante, il 
livello 13 dà la possibilità di 
sfogarsi adeguatamente. Nel 
livello Gungan, sarete impe¬ 
gnati a bastonare il povero 
Binks fino a che non si sarà 
infilato in una stretta apertu¬ 
ra. Per ottenere questo sotto 
gioco, dovrete collezionare tre 
oggetti antichi dei Gungan. Il 
primo lo raccogliete nel 
Naboo Swamp, all'interno di 
una crepa. Un Jawa ne pro¬ 
tegge un secondo nel pianeta Taotooine. 
L'ultimo è nascosto nelle Gungan Ruins 
subito dopo la trappola nascosta. Il livel¬ 
lo 14 è il Challenge Survival nel quale 
sarete attaccati da 100 nemici (due alla 
volta) e dovete sconfiggerli tutti. Per 
ottenerlo dovete completare il gioco con 
Mace Windu. ■ 



JEDI 


BREVI 

SMI THEFT MITO: 

UN 

Per itti vare i trecciti, 
inserite i seguenti codici 
cella schernita dalle 
: assiri 


MZZLE 


Tutti i livelli. 

sten 


Visualizzare 

le 

coorti rute, 


KlIlCtt 


W vite. 


ne» 


T.W.WO t. 

punti. 

simun 


toltili,care 

per 5. 

SET HI 


Tutti i livelli, 

le ereì, lun.zioni 

infinite. 


il periesso 

per wtire 

grstis ti prigione, 

Tenitura, 

W vitti 

visualizzare 

le 

coorti nate, 

tessilo 

livello ti 

ricercii 

•oltiplicatore 51, 




MtOLMMI 

lutti i livelli, 
le arai, audizioni 
infinite, il periesso 
per uscire gratis di 
prigione, Tarpatura: 
W.W punti, » vite, 
visualizzare le 
coordinate, 
nessun poliziotto, 
eoltiplicatore 51. 


COME... RIPULIRE LA CITTÀ 



DIE HARD TRILOGY 
2: VIVA LAS VEGAS 

Tre discipline da affrontare senza 
nemmeno avere il tempo di cam- 
■ biarsi la maglietta. Il poliziotto 
[ John McClane è stato nuova- 
| mente sospeso dal servizio, otte¬ 
nendo cosi la possibilità di 
infrangere la legge per compiere 
il suo lavoro extra. Anche in que¬ 
sto seguito dovrete destreggiar¬ 
vi in tre sotto giochi: uno di 
combattimento, uno di guida e 
un'avventura. 

Questa volta però John non si 
trova nel freddo nord degli USA, 
ma nella soleggiata Las Vegas. 
Per aiutarvi a svolgere il duro 
compito che gli spetta, inserite 
questi codici. 


Scelta del livello Premet» tu m ® © 

© @ nel menu principale. 

Per attivare i seguenti codici, mettete in 
pausa il gioco nella modalità indicata prima 
di inserire la sequenza. 

Un messaggio vi confermerà che sono stati 
resi operativi. 

Dovrete rifare il procedimento ogni volta 
che iniziate un nuovo livello. 

Modalità in Terza Persona 

Tutte le armi: @ ©, © io in 

Invincibilità: ® ® © @, m (il 
Munizione infinite: (i) (il m ai © © 

Modalità in Rima Persona 

Invincibilità: @ @ © m ai 

Tutte le armi: @ @ © © (il (il 
Munizione infinite: (il (il LD (il (2) @ 

Modalità di guida 

Invincibilità: ®, ® © © (D ni 
Nitros illimitata: in in in in © , © 

Tempo illimitato in m in @, @ in in io 





□90 


UFFICIALE PLAYSTATION M AG AZI NE AGO OO 





















COME... RIDURRE 
LA PAURA 

FEAR EFFECT 

Fra i sobborghi di Hong Kong, Hana e i suoi 
amici si ritrovano a dover affrontare dei terribili 
mostri usciti direttamente dall'inferno cinese. 

Non rimanete ipnotizzati dai suggestivi scenari, 
perché il gioco si rivela in molti punti impegna¬ 
tivo. Riuscire a dominare la paura lungo tutti i 
quattro CD su cui è memorizzato il gioco, risul¬ 
ta molto problematico. Se avete bisogno di un 
aiuto ecco alcuni ottimi codici che devono esse¬ 
re inseriti nella schermata dei Riconoscimenti, 
scegliendola dal menu delle opzioni. 

Modalità esperto: 4 4- 4 ® 4- 4 4 © 

Tutte le armi: m ®, t 4 © © ®, ®, 

t © 

Energia infinita: m ® «- 4 © © ®, ®, 

® 

Munizioni infinite: in ® 4. ©, © 

Soluzione istantanea puzzle: m @ <- 4 

© ©, *- 

Fuoco rapido: m ®, 4 © © 

*- 

Colpo mortale con armi convenzionali in ® 

4® ® ® ® <- cn 

Colpo mortale con armi bianche: in ®, 

4 © © ®, ® *- ™ ■ 
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COME... FARSI QUATTRO RISATE 




MUPPET 

RACEMANIA 


Dietro una finta parvenza di corsa di 
kart per bambini, si nasconde un tito¬ 
lo ben più impegnativo. Non solo 
dovete arrivare fra i primi tre, 
ma anche tentare di raccogliere 
i vari frutti, compiere 
acrobazie e salvare degli 
amici. Ed è vostro dovere 
anche sbloccare parte 


dell'allegra truppa dei Muppet. Per 
ottenere i migliori risultati, inserite 
questi codici sulla schermata princi¬ 
pale con i titoli, e premete START per 
vedere le opzioni. 

Tutte le gare: © ®, ® © ®, ®, 

© ® © ® 

Tutti i personaggi e i veicoli: ® ©, 

®@,®®,®®®,@ 

Gara bonus studio: @ @, © © 

® ©, ®, © ® © 

Gara Arches: @, © ® ©, 

© ®, © ®, ©, ® 

Gara Fraggle Rock:® © ® © 

® © ® ©, ® © 

Per resettare: ® ® © ® @ @ 

®, ®, ® ® 

Vedere il filmato finale: © ®, @, 

® ®, ® © ®,®,® ■ 


BREVI 

UIPEOUT 
Tracciato segreto 

Selezionate lezione per gio¬ 
care con un giocatore rulli 
seleniti principili. lenite 
pronto li) ♦ il)--»» 

© * @ quindi proete 
® lui ori i vostri dispo¬ 
sizione un nuovo tracciato, 
chi mito Firestar. disponibile 
cote in ultiaa posizione nell! 
listi delle piste. 

COOL BOARDERS 2 
Mbifliwati ilternetivo 

Selezionate l'opzione per li 
Siri nel lenu principile e 

proete 4o>? CD 4 

IH f IH TT 11) 

4 4 D» Cindy on 

potrà indossine uni futi in 
pelle e Irin uno uniforme sco¬ 
lastica. in «elsiisi gara 
eccetto lo coepetizione. 

Ilenu Discosto 

Proete ■ * T alla scher¬ 
nii delle twole. 


COME... VINCERE I PER¬ 
SONAGGI NASCOSTI 

WWF SMACK Nel caso in cui continui a 


DOWN 

Nell'infido mondo di WWF 
Smack Down la perseveranza 
prima o poi viene premiata. Se 
il vostro lottatore è un duro 
che continua a spaccare la 
faccia a chiunque incontri, 
sicuramente il suo futuro è 
assicurato. 



prendere le botte dagli altri, 
forse non è il caso di perseve¬ 
rare. Tenete presente che non 
tutte gli incontri vinti vi danno 
dei bonus, anche se, terminata 
la fatica, il vostro personaggio 
diventerà sicuramente più 
abile. Quindi datevi da fare in 
uno di questi tornei per 
migliorare le vostre qualità. 



Premi per la pre-stagione 

Una gara completata: Weaith opzioni, costumi di Stevie 
Richards e Blue Meanie 

Due gare completate: Titolo europeo e maggiore esperienza. 
Tre gare completate: Titolo femminile e maggiore esperienza. 
Quattro gare completate: Titolo del torneo e maggiore esperienza. 
Cinque gare completate: Titolo "Hardcore" e maggiore esperienza. 
Sei gare completate: Titolo "I Quit" e maggiore esperienza. 
Sette gare completate: Titolo "Tag" e maggiore esperienza. 

Otto gare completate: Title "Match" e maggiore esperienza. 
Dieci gare completate: Titolo europeo e maggiore esperienza. 

Premi per la Stagione 

Un anno completato: Potete giocare con Ivory. 

Due anni completati: Potete giocare con Prince Albert. 

Tre anni completati: Potete giocare con Jacqueline. 

Quattro anni completati: Potete giocare con Viscera. 

80 punti in cinque anni: Create una Superstar A. 

Sei anni completati: Potete giocare con Mideon. 

Sette anni completati: Potete giocare con Gerald Brisco. 

Otto anni completati: Potete giocare con Pat Patterson. 

90 punti in dieci anni: Create una Superstar A. 

15 anni completati: Potete giocare con Tiger Ali Singh. 

100 punti in 20 anni: Create una Superstar A. ■ 
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RAINBOW SIX 


Sbloccare tutte le porte nel livello in cui vi 
trovate: Tenete premuto to mentre il gioco è in 
pausa e premete: ® @ @, ® ®, © @ ® 
Rendere invulnerabili gli ostaggi: Tenete 
premuto m mentre il gioco è in pausa e 
premete: © © @ ® ®, ®, ®, © 
Visualizzare la mappa del livello in cui vi 
trovate: Tenete premuto «O mentre il gioco è in 
pausa e premete: ® © ©, ® ® © © ® 
Ottenere cartucce per la missione in corso: 
Tenete premuto o» mentre il gioco è in pausa e 
premete: © © © ® ®,® ® ® 

Eliminare tutti i terroristi: Tenete premuto tu 
mentre il gioco è in pausa e premete: ® , ©, 

© ® ©, ®, ®, ® 

Per rigiocare un livello: Tenete premuto tu 
mentre il gioco è in pausa e premete: ©, ®, 

® ® © © ®, ® 

Migliorare le caratteristiche del vostro gruppo 
nel livello selezionato: Tenete premuto tu 
mentre il gioco è in pausa e premete: ®, ® 

® ® ®, @ ® ® 

Sbloccare tutte le armi supplementari per il 
personaggio e il livello scelto: Tenete premuto 
tu mentre il gioco è in pausa e premete: ® 

® © © © ® ® © 

Sbloccare tutte le armi principali per il 
personaggio e il livello scelto: Tenete premuto 
co mentre il gioco è in pausa e premete: ® 

©, © ® @ ® @ © 

Trasportare tutti gli oggetti per il personaggio e 
il livello scelto: Tenete premuto tu mentre il 


gioco è in pausa e premete: ®, ®, ® ©, © 

© ® ® 

Rendere invincibile il vostro personaggio: Tenete 
premuto tu mentre il gioco è in pausa e 
premete: © ® ® ®, ® © ©, © 
Sbloccare tutti i livelli: Tenete premuto m 
mentre il gioco è in pausa e premete: © ® 

© © © ® ® ® 



SYPHON FILTER 2 


Nel menu delle opzioni avete la possibilità di 
vedere i filmati che sarete riusciti a sbloccare 
durante il gioco. 

Purtroppo ci sono due sequenze che, anche se 
avete terminato il gioco la prima volta, non 
potete guardare. 

Per sbloccare i filmati extra: giocate in 
modalità difficile e poi andate alla schermata 
dei titoli e premete contemporaneamente 1* + 

H + m+ CB + @+ ®+® 

Quando avrete completato questi livelli in 
modalità difficile, potrete inoltre sbloccare i 
seguenti filmati bonus: 

Prima sequenza bonus: completate il livello 6, 
il Treno. 

Seconda sequenza bonus: completate il livello 
12, Mosca: Strade del Centro. 

Terza sequenza bonus: completate il livello 12, 
i Bio-Laboratori. 

Quarta sequenza bonus: finite il gioco in 
modalità difficile. 


Per accedere all'opzione che vi permette 
l'accesso del livello, mettete in pausa il gioco e 
selezionate la dicitura per la mappa; quindi 
premete contemporaneamente -* + tu + cu + 
© + @ + ® Andate nella schermata delle 
opzioni e scegliete la voce Cheat. 


® 


Mentre siete impegnati a fare una partita in 
solitario, potete ottenere delle nuove arene in cui 
giocare nella modalità multigiocatore. 

Missione 1, Montagne del Colorado: Raccogliete 
l'H-ll nascosto oltre la cascata. 

Missione 3, Le Grotte: Prendete i binocoli che 
sono nella cassa all'interno della caverna. 
Missione 8, La Giungla: Appena Archer tenta di 
scappare, ammazzatelo con un colpo singolo e 
sbloccherete un piccolo sotto livello. 

Terminate questo sottogioco entro e non oltre I 
tre minuti e avrete a disposizione tutti i 
protagonisti di Syphon Filter 2. 

Missione 9, Laboratorio del Pharcom Center: 
Dentro l'armadietto, prendete la rivista per 
adulti, che però non potete sfogliare. 

Missione 11, Lo Scantinato della Discoteca: 
Sterminate tutte le guardie che si trovano in 
pista prima che abbiano la possibilità di 
lanciarvi delle granate. 

Missione 12, Il bunker di Rhoemer: Passate in 
fretta di lato alle due macchine per raccogliere 
il Pk-102. 

Missione 13, L'arena surreale: Correte 
velocemente verso l'auto che sta per esplodere e 
prendete il Biz-2. 

Missione 15, La prigione di Aljir: Se volete 
sbloccare la prigione di Aljir, non usate la 
balestra. 

Missione 18, La stanza operatoria: Utilizzate 
l'ultimo condotto di ventilazione per accedere 
alla Sala operatoria. 

Missione 19, Il Parco DC: Raccogliete la 
biancheria sporca e sarete ricompensati. 

La potete trovare nell'edificio in fiamme presso 
le lavatrici. 

Missione 20: Per avere tutti, ma proprio tutti i 
personaggi presenti in Syphon Filter 2, andate a 
raccogliere l'M-79 che si trova all'interno delle 
casse in cima alle scale nella palazzina 
dell'autorimessa. 


® 
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AVETE BISOGNO D'AIUTO? USATE I TRUCCHI E LE MAPPE DI QUESTE PAGINE 
PER SUPERARE GLI ULTIMI QUATTRO LIVELLI DI SYPHON FILTEP S. AVETE 
ANCHE A DISPOSIZIONE QUALCHE CONSIGLIO GENERALE, OLTRE AD UNA 
GUIDA PER I DIECI PUNTI PIÙ DIFFICILI DEL GIOCO. 


Syphon Filter 


SOLUZIONE'] 

ufficiale ’ 1 
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1) Inginocchiatevi (premendo ® ) quando sparate, 
in modo da aumentare la precisione dei vostri colpi. 

2) Gli angoli sono vostri alleati. Inginocchiatevi, 
usate la mira manuale e spostatevi lateralmente, in 
modo da vedere cosa succede nei paraggi senza 
mettervi in pericolo. 

3) Se ci sono troppi nemici nei dintorni, nascondete¬ 
vi in un angolo buio, da dove potrete eliminarli uno 
alla volta senza difficoltà. 

4) Proseguendo verso i livelli più difficili, alcuni dei 
vostri nemici sono in grado di rigenerarsi, quindi 
non preoccupatevi di uccidere ogni singolo cattivone 
fino a quando non ve li trovate davanti o avete biso¬ 
gno della loro armatura o delle munizioni. 

5) Vagare in giro come un ubriaco diminuisce le 
vostre possibilità di essere colpiti, inoltre vi permet¬ 
te di evitare maggiormente i tiri mirati alla testa. 

6) Ricordatevi che le armi a munizioni infinite, 
come il coltello e il taser, hanno la qualità di essere 
silenziose. Anche l'arco non fa rumore e ha una git¬ 
tata notevole, ma le munizioni sono davvero poche, 
usatelo solo se risulta impossibile adoperare il col¬ 
tello o l'hand taser. Il taser a lunga gittata è sconsi¬ 
gliabile per il fracasso che causa, facendovi notare 
facilmente da tutte le persone nei paraggi. 

7) Lo shotgun è ottimo per sbarazzarsi dei nemici 
che incontrate nei corridoi, tenete comunque conto 
della sua scarsa gittata. 

8 ) La pistola è un'arma da non sottovalutare affat¬ 
to, specialmente quando lavora in coppia con il 
silenziatore. Non ci sono mai problemi di proiettili, 
quindi sprecatene pure a piacimento, piuttosto di 
usare le preziose munizioni delle armi più potenti. 

9) Oate sempre un occhio al radar per sapere da 
dove arrivano i pericoli. 

10) Se siete in dubbio, non scappate, ma sparate 
usando tutto il caricatore. Girate sempre con atten¬ 
zione e cautela. 


I TERRIBILI DIECI 

LA MAGGIOR PARTE DEL GIOCO È PIUTTOSTO SEMPLI¬ 
CE, ECCETTO DIECI PUNTI. ECCO COSA VI ASPETTA... 



LIVELLO 2 BASE AER. MCKEN22E: INTERNO 

Una volta tornati in possesso del vostro equipaggiamen¬ 
to, avvicinatevi di soppiatto alla guardia che controlla 
la porta e mettetela fuori combattimento con il taser. 
Azionate l'interruttore e dopo aver fatto dietro front, 
uscite dalla stanza. Girate a sinistra verso lo sgabuzzino 
e alla fine del prossimo corridoio girate a destra. La 
porta è ora aperta e potete attraversala. Proseguite 
senza fermarvi fino a raggiungere la prossima area o 
rimarrete intrappolati tra due cancelli di sicurezza. 
Quando siete arrivati, lasciate pure che le porte si chiu¬ 
dano dietro di voi e nascondetevi sulla sinistra fino a 
che non potete eliminare la guardia successiva. 



LIVELLO 4 PONTE 1-70 

Il tempo limite è di soli due minuti, quindi datevi subito 
da fare. Sgattaiolate sulla destra e superate il ponte. 
Muovetevi lungo il bordo fino a che non superate il 
primo veicolo, in modo da potervi coprire la ritirata. 
Raggiungete il secondo camion, ma fate attenzione alle 
due guardie che sono di pattuglia. State dietro di loro 
fino a quando non avete accesso al retro del veicolo, 


dove potete prendere il vostro sniper rifle e una granata 
al gas. Continuate a seguire il percorso delle due guar¬ 
die finché non arrivate alla parte anteriore del camion. 
Ora non vi resta che tornare indietro e sbarazzarvi del 
Comandate e del suo scagnozzo con la granata al gas. 



LIVELLO 5 BASE AER. MCKENZIE: ESTERNO 

Salire e scendere dai tetti richiama l'attenzione di una 
guardia. Andate a sinistra rispetto alla posizione del 
camion e abbassatevi, tenendo sempre d'occhio la guar¬ 
dia che sta investigando. Non appena si é tolta dai 
paraggi del camion, dirigetevi verso il luogo dalla quale 
è venuta. Girate a sinistra e arrampicatevi su per le 
casse il più velocemente possibile. Il compagno della 
guardia aspetta sulla parte destra rispetto alla vostra 
posizione, pronta ad assaggiare il vostro taser. 
Occupatevi infine della prima guardia, facendole fare la 
stessa fine del compare. 



LIVELLO 10 MORGAN 

Iniziate a correre verso destra, continuando a girare in 
senso orario attorno al perimetro, evitando i colpi di ► 
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I TERRIBILI DIECI continua... 

► Morgan. State alla larga dai barili perette se per 
caso un proiettile ne fa esplodere uno, finirete male 
anche voi. Non appena Theresa vi parla, rimanete dove 
siete e mirate leggermente a sinistra delle casse che si 
trovano vicino a voi. Posizionate il mirino una manciata 
di pixel sopra il punto in cui i due colori sul muro si uni¬ 
scono e aspettate il momento in cui Morgan si avvicina. 
Cominciate a sparare non appena arriva da destra in 
modo che finisca direttamente nella vostra linea di tiro. 

LIVELLO 12 MOSCA: STRADE DEL CENTRO 

Dopo i due poliziotti russi, correte verso destra e 
nascondetevi dall'altra parte della strada, voltandovi 
verso la direzione dalla quale i due arrivano. Dirigetevi 
lentamente verso la macchina più vicina in modo che il 
cecchino sul tetto inizi a sparare. Tornate velocemente 
nel posto in cui vi siete nascosti e colpitelo da lì con lo 
sniper rifle. Una volta fatto muovetevi con cautela fino 
a che un altro cecchino inizia a spararvi addosso. 
Ripetete il procedimento per tutti i nemici appostati 
che vi possono lanciare anche delle granate. Una volta 
raggiunto l'incrocio, incontrate nuovamente Gregorov. 



LIVELLO 14 GREGOROV 

Spostatevi verso il podio centrale e cercate di tenerlo 
per tutto il tempo tra voi e Gregorov. Quando si trova 
sotto a una luce, sparate a quella opposta e guardate 
bene dove il cattivone si dirige. 

Quando si trova sotto a un'altra luce, fate la stessa 
cosa, continuando a guardare dove si sposta il vostro 
nemico. Ripetete l'operazione fino a quando tutte le luci 
sono fuori uso. 

A questo punto vedrete Gregorov brancolare nel buio, 
mentre voi, equipaggiati con il visore notturno, non 
dovreste avere problemi. Inseguitelo e storditelo con il 
taser, facendo attenzione a non venire colpiti dai suoi 
attacchi alla cieca casuali. 



LIVELLO 15 PRIGIONE 01 AUIR 

Dopo aver superato con destrezza le prime due guardie 
all'inizio del livello, proseguite sempre dritto finché non 
raggiungete la terza guardia. Date in fretta il ben servi¬ 
to alla guardia numero 3 e correte velocemente verso la 
curva di sinistra che avete passato in precedenza. 
Seguite il corridoio e armatevi con l'arco. Ora dovete 
dare il meglio di voi stessi. Sbarazzatevi della guardia 4 
e dirigetevi verso il suo corpo. A questo punto la guar¬ 
dia 5 sta investigando sulla guardia 3. Con l'arco elimi¬ 
nate la guardia 5, (senza colpirla alla testa), prima che 
realizzi cosa sta succedendo e lanci l'allarme. Ben fatto. 



LIVELLO 16 FUGA DA AUIR 

Due prigionieri psicotici hanno messo le mani su alcune 
armi, ma purtroppo non avete il permesso di ucciderli. 
Tornate sui vostri passi attraverso il cancello che avete 
aperto e andate a destra. Fate attenzione ai focolai 
umani, e abbassatevi dietro l'angolo dove i corpi brucia¬ 
ti finiscono. Mirate alla passatoia dove si trova una 
guardia armata con una tear gas, cercando di non farvi 
colpire. Dopo averle scaricato un po' di piombo sulla 
testa, recuperate le sue armi. Tornate dai prigionieri 
invasati e colpite il pavimento in mezzo a loro con la 
nuova arma, in modo che escano immediatamente. 

LIVELLO 17 BIO-LABORATORI 

Per passare oltre la guardia girata di spalle, (subito 
dopo la stanza di decontaminazione), tornate indietro 
ripercorrendo la stanza in questione, e girate a destra. 
Siate sicuri di camminare, perché se correte la guardia 
nel corridoio vi noterà. Nell'angolo c'è una lettiga con 
sopra un coltello. Raccogliete l'arma e, senza farvi 
notare, uccidete la guardia nel corridoio, se poi ne avete 
voglia potete riservare lo stesso destino per l'altra 
guardia. Ora potete andare a raccogliere il vostro equi¬ 
paggiamento, che si trova alla fine del corridoio sulla 
destra. 

LIVELLO 19 NEW YORK: BASSIFONDI 

Dopo aver ascoltato il poliziotto nei guai, chiamate i 
rinforzi vicino alla fine del livello. Correte superando 
l'agente sulla sinistra per trovare quello che stava cer¬ 
cando. Quando torna il controllo, sparate qualche colpo 
verso i due cecchini. Non portano armatura, quindi 
usate pure la mira automatica per risparmiare tempo. 
Se siete sfortunati i due evitano i vostri proiettili, in 
ogni caso lasciate pure che il poliziotto raggiunga il suo 
collega. Dopo la scena di intermezzo, non tornate asso¬ 
lutamente da lei, altrimenti vedrete la vostra testa sal¬ 
tare in aria. Il brutto è che non potete evitare questa 
fine in altro modo. 


LEGENDA PER LE MAPPE 

• Inizio (livelli 17. 19 20) 

■ Inizio (livello 18) 

Telecamere di sicurezza (la freccia indica la 
direziono in cui sono puntate) 
••«••«•••a**** Condotto di ventilazione 
O Arma/Munizioni 
□ Giubbetto antiproiettile 
^ Interruttore 
(Alto) 

Scale/rampa 

(Fondo) 


Guardia (la freccia indica 
la direzione di movimento) 


Guardia che compare una volta che superate 

questo punto e tornate indietro 'O' 

Camion nemico 


^ Cecchino 

® 

B 


Macchina 
♦ Rifornimenti 


® 



Lasciate la stanza e girate a destra. Seguite il corri¬ 
doio sulla destra. Seguite il tecnico del laboratorio 
11.11 ma girate a destra all'incrocio a T. Evitate di 
trovarvi di fronte alle guardie, girate alla prima a 
destra e all'incrocio a T, attraversate la porta situata 
sul muro di fronte 11.21. Accedete al Security Net. 
Prendete l'altra uscita della stanza e girate a sini¬ 
stra. Raccogliete il coltello dalla lettiga nell'angolo, 
tornate indietro e girate subito Uccidete la guardia 



LIVELLO 17 
BIO-LABORATORI 
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MAPPE LIVELLI 17 E 18 BIO-LABORATORI E FUGA DAI BIO-LABORATORI 

LOGAN È RINCHIUSO NEL LABORATORIO BIOLOGICO SEGRETO. È ARRIVATO IL 
MOMENTO DI ELIMINARE UN PO’ DI SCIENZIATI E RAVVIVARE L’AMBIENTE 



fS 




Lr~ 

■ 12.31 
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LIVELLO 17 CONTINUA. 





JL «*»- 

*_ 



successiva rui Girate a destra, entrate nella stanza 
alla fine del percorso, uccidete tutti quelli che incontra¬ 
te e recuperate l'equipaggiamento da combattimento. 
Uscite, seguite il corridoio, liquidate le due guardie 
(prima quella in fondo), poi parlate con Ramirez. 

Uscite attraverso l'unica porta aperta 1141 . Proseguite, 
evitate la telecamera di sicurezza e continuate per il 
corridoio. Girate a destra per le due vie successive. 
Aprite la porta e uccidete la guardia di fronte a voi 



11 . 51 . Mon fatevi individuare dalla telecamera di sini¬ 
stra, ed entrate nel condotto di ventilazione alla fine del 
percorso. Parlate con Gershon. Correte dirigendovi a 
destra e uccidete il tecnico di laboratorio 11 . 61 . Seguite 
Gershon e installate il modem. Uccidete le guardie e 
scappate dall'entrata.Tornate da Ramirez, oltrepassate 
la nuova porta aperta e premete l'interruttore 11 . 81 . 
Parlate con Chance. Uscite dalla porta vicina, osservate 
Elsa, poi eliminate i due tecnici di laboratorio 11 . 91 . 
Seguite tranquillamente il percorso e, dopo aver ucciso 
anche gli ultimi due nemici, correte verso la porta. 


LIVELLO 18 

FUGA DAI BIO-LABORATORI 



Girate un po'e raccogliete l'HSK. Aspettate che arrivi 
la guardia prima di farla saltare per aria B.1L Nella 
stanza successiva, entrate nel condotto di ventilazione 
a sinistra 1241 . Quando uscite, dirigetevi verso destra. 
Girate alla seconda via a destra e poi ancora a destra, 
in modo da arrivare all'inizio del livello preceden- ► 
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MAPPA LIVELLO 19 NEW YORK: BASSIFONDI 


SPAZI ANGUSTI E GENTE CHE CERCA CI FARVI SALTARE LA TESTA PER ARIA 
IN OGNI MOMENTO... 




LIVELLO 18 CONTINUA... 


► te. Salite sulla scrivania ed entrate nel condotto di 
fronte I2J1 Nella stanza frigorifera, entrante nell'altro 
condotto [2 jU. Proseguite ed entrate nella stanza suc ; 
cessiva e ancora nel prossimo condotto [2.51 Quando 
uscite correte verso destra fino a che non raggiungete 
la prossima apertura sul muro di destra (subito dopo la 
barella) (2J1. Nella stanza in cui era tenuto Ramirez, 
correte verso la fine, oltrepassando dal punto in cui 
avete raccolto l'equipaggiamento, in modo da arrivare 
finalmente al termine del livello. 
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LIVELLO 19 

NEW YORK BASSIFONDI 



Correte verso destra. Uccidete i cattivoni ed 
entrate nel negozio sulla sinistra (3.11. 
Raggiungete il bancone e spostatevi dietro di 
esso. Uccidete il tizio dietro l'angolo 11.21, 
scalate i contenitori sull'esterno e arrivate al 
tetto 11.11. Salite verso sinistra, uccidete anco- 




0 


















































TOP SECRET 


SYPHON FILTER 2 


MAPPA LIVELLO 20 NEW YORK: SISTEMA FOGNARIO 

FA FREDDO È UMIDO, E HA QUALCOSA DI CARATTERISTICO. BENVENUTI A NEW 
YORK CITY. LA GRANDE MELA SEMBRA BACATA IN QUESTI POSTI... 



LIVELLO 19 CONTINUA... 

ra i nemici che incontrate e scendete poi in 
strada 13.41. Scendete per le scale dall'altra 
parte della strada, cadete giù dal pavimento e 
accendete l'irrigatore. Entrate nel palazzo suc¬ 
cessivo 13.31. Fatevi strada uccidendo i cecchini 
finché non trovate il poliziotto 13.11. Quando 
viene ucciso andate pure via. Fate fuori tutti i 
cecchini che rimangono. Uscite dalla finestra 
(3.71 e tornate in strada. Correte indietro verso 



sinistra, liquidate i cecchini sul tetto e dirigetevi 
verso la nuova apertura sulla destra (3.S1. 
Andate alla destra 
del furgone e aiutate 
il poliziotto 13.91 
(leggete il box 
riguardante i punti 
più complicati del 
gioco). Salite le 
scale e uccidete tutti H 
i tiratori rimanenti. WÌ 
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LIVELLO 21 GRAN FINALE 

LA FINE È VICINA. TROVA¬ 
TE CHANCE E UCCIDETELO 

Non sprecate tempo. Correte fuori dalla porta e gira¬ 
te a destra per poi continuare in questa direzione. Vi 
troverete di fronte all'elicottero, nel mezzo del quale, 
sotto il rotore principale delle pale, potete fare il 
pieno di ogni tipo di arma. Se fate invece il giro del¬ 
l'elicottero, vi aspetta un giubbetto antiproiettile, di 
cui avrete sicuramente bisogno. Non sparate ancora a 
Chance, armatevi dello shotgun automatico, ma non 
fate fuoco, dato che avete a disposizione poche muni¬ 
zioni, e probabilmente sarete costretti ad usarle tutte. 
Spostatevi verso la coda del velivolo e continuate a 
muovervi fino a che non riuscite ad attrarre chance 
tra voi e le pale del rotore di coda dell'elicottero. Non 
appena vi trovate in linea con le pale e il vostro nemi¬ 
co è sulla stessa traiettoria, colpitelo con lo shotgun. 
L'impatto dello sparo lancerà Chance indietro e non 
potrà rispondere al fuoco se non dopo aver recupera¬ 
to l'equilibrio. Continuate a sparargli fino a quando 
non riuscite a spingerlo verso le pale rotanti, a questo 
punto la vittoria è certa. 


Ecco una buona combinazione di movimento e preci¬ 
sione di fuoco, le pale dell’elicottero stanno spettan¬ 
do solo Chance. 
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LIVELLO 20 NEW YORK: SISTEMA 


Partendo dall'inizio, seguite il muro di destra per 
tutta la sua lunghezza finché non raggiungete una 
porta 14.1). Fate piazza pulita dei cattivoni di 
turno e attivate l'interruttore delle acque di scolo. 
Lasciate la stanza e girate a destra. Strisciate 
lungo il muro di destra fino a che non arrivate nei 
pressi di un serbatoio per le acque di scolo 14.21 
Calatevi con attenzione lungo il bordo e salite 
subito dopo verso sinistra. Rimanete ancora sulla 


destra e proseguite in questa 
direzione. Occupatevi dei nemici 
vicino al pannello di controllo 
14.31 della stanza, e andate verso 
la barra. Rivolgetevi verso il muro e 
appendetevi alla barra stessa (4.41. 
Muovetevi verso sinistra, uccidendo 
tutti quelli che potete. Seguite 
Theresa nel garage 14.51 
Ripulite ogni luogo e le 
scale in modo da rag¬ 
giungere senza proble¬ 
mi il quarto livello. 

Fate esplodere tutti i 
furgoni e salite sulla 
grossa rampa. 
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SONO QUELLO CHE CONOSCO, CHE SENTO E CHE VEDO. SONO MILIONI DI PERSONE CHE SONO INTERNET INSIEME A ME. 


THE FREELOSOPHY. Internet allarga i confini di ciò che siamo e che possiamo diventare. Ci fa valorizzare la nostra 
identità e la nostra cultura oltre i limiti delle nostre opportunità immediate. È uno spazio che cresce ogni volta 
che viene condiviso, ogni volta che qualcuno si connette alla rete, ogni volta che un'idea incontra un'altra idea. 
Tiscali lavora perché sempre più persone e sempre più idee partecipino alla vita della rete. Rendendola sempre più 
accessibile, libera e aperta. Abbonati a Tiscali Net oggi stesso. Oppure chiama il numero verde 800 91.00.91. 


TisgMJ Nei 

www.tiscalinet.it 








Playstation c? 


BUNGiE 


Konoko varrebbe liberarsi dalle ombre 
che oscurano il suo passato. 
Vorrebbe dimenticare ciò che le é accaduta 
Vorrebbe potersi fidare delle persone 
che le stanno attorno. 

Ma nel suo mondo, la parola “fiducia” 
non esiste. 


uiaiverie 


- al gioco tl converte. —i- 

JOAG ITALY S.p.A. - Via Campo dei Fiori 21013 Gallarate (Va) - Tel. 0331 226900 - Fax 0331 226999 
































VOTI 

UPM 


4A UPH »UHM un btlliltiM 
Iv IO a, giochi praticaaant# 
ptrfttt,. 

9 Orto bel gioco/ 
raccoaandato 
oatra di dubbio. 


Ottioo. 0» a-gg.unggr* oli» 
vostra collazione al più 
praato post ibi la. 

Un buon titolo con pochi 
difotti eh* rotto un 
valido teguitto. 


-Ptrché l'hanno fatto’-. 
6iocabila aa con alcuni 
punti datoli. 

Mtdiocro. Poco originala o 
incoaplato. anche tt 
acguittabila al palo. 


4 Sotto la aodia. Ha alcuni 
gravi difetti nella strut¬ 
tura o nella longevit*. 

3 Sears ino. Da prendere in 
prestito o a nolo per un 
paio di giorni. 


cerca. Di basso profilo 
tecnico e di poco spessore. 

Un titolo senza alcun 
aerito. Oltre ogni 
■eeeginazione. 


LA GUIDA DEFINITIVA 
Al GIOCHI IN VENDITA 
IN QUESTO MOMENTO 
PROVATI PER VOI 
DAI NOSTRI ESPERTI 


GIOCO DEL MESE 


Front Mission 3 . iog 


Silent Bomber . ios 


Capsule J HogsofUuar . no 


took a Recovery 


Galerians 


Galerians . ha 


‘ Due squadre di nove giocatori si 
affrontano in un'arena chiusa 
lanciandosi una palla e cercando di 
gettarla nell'angusta porta avversaria” 


Disney Magical Tour Racmg .... iig 


Hogs of War 


J.McGrath Supercross 2000 .. ns 




Nel CD . 123 


Odissea 

di uno sviluppatore 128 
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Yeh Yeh Tennis 


Landmaker . 121 


E POI.,.# E POI,.,# E POI,.,# E POI,.,# E POI,,,# E POI..,# E POI.,,# E POI,.,# E POI,,,# E POI 




Che aspettate? Mettete il CD nella Playstation 
e godetevi un meritato momento di relax. 


Un lavoro duro, ma qualcuno deve farlo. 


Véli Yèh Tennis. 119 


































v * 4 / 


m m 

'.r>rri tr\i i rrzr-y 

•fW * - .♦ 


A DIECI ANNI DI DISTANZA, TORNA LA SAGA DI SPEEDBALL DEI BITMAP BROTHERS! 




vostra disposizione ci sono una buona quantità di 


■ CASA 

Empire 

■ SVILUPPATORE 

Bitmap Brothers 

■ DATA DI USCITA 

Settembre 

■ PROVENCNZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

L. 99.900 

■ 90CATORI 

1 - 2 


SE VI PIACE 
IL GENERE... 

RIOT 

Un altro futuristico in cui i lo 
»olfn:o o fori, e, pjdror*. 




11988 stava per finire, quan¬ 
do un gruppo di sviluppatori 
inglesi fece uscire un titolo 
futuristico sportivo che 
sconvolse il mondo dei videogiochi 
casalinghi: Speedball. Due anni più 
tardi gli stessi Bitmap Brothers lan¬ 
ciarono sul mercato il seguito di quel 
fortunato esperimento, cioè 
Speedball 2: Bruta! Deluxe. Ora, a 
due lustri dall’uscita dell’ultimo tito¬ 
lo della saga, ecco arrivare Speedball 
2100. un seguito che. a un attento 
esame, sembra decisamente essere 
più un "remake”, realizzato per la 
console di videogiochi più vendu¬ 
ta e seguita nel mondo. 

Non appena avrete acceso la 
Playstation comparirà una scherma¬ 
ta di opzioni di gioco, attraverso la 
quale potete decidere di giocare da 
soli oppure sfidare un amico sulla 
stessa console (probabilmente l’op¬ 
zione più divertente, rimasta inalte¬ 
rata dai lontani anni ’80). oppure 
ancora di modificare i parametri di 
gioco o i dettagli della vostra squa¬ 


dra. Il team che controllate, infatti, è 
completamente personalizzabile, dal 
colore dell’armatura di protezione 
(spallacci, casco, ginocchiere, corpetto, 
ecc.) al nome (che di base, omaggiando 
il secondo titolo della serie, è "Brutal 
Deluxe"). 

A vostra disposizione ci sono una 
buona quantità di modalità di gioco 
diverse, per assicurare una sfida conti¬ 
nua e un buon livello di longevità. 
Potete allenarvi a campo vuoto, per 
entrare in confidenza con il sistema di 
controllo e con le dinamiche di gioco, 
nonché per ipotizzare alcuni "schemi" 
tattici, oppure potete affrontare un 
singolo incontro, per mettere alla 
prova le nozioni che credete di aver 
imparato durante l'addestramento. 
Potete affrontare una coppa (una serie 
di incontri a eliminazione che. se supe¬ 
rati. vi faranno vincere coppe doro, 
d'argento e speciali in varie modalità), 
oppure un’intera lega di gioco, cioè 
una serie di partite d'andata e di ritor¬ 
no. con tutte le squadre della vostra 
divisione, la seconda. Se superate tutti 


gli incontri e riuscite ad arrivare in 
cima al vostro campionato, verrete 
ammessi alla prima divisione, in cui 
dovete affrontare tutte le squadre più 
forti del mondo di SpeedbaW.. 

Quando avete deciso cosa fare, ver¬ 
rete trasportati in un'ulteriore scher¬ 
mata d'opzioni “pre-gioco" in cui pote¬ 
te modificare la formazione della 
vostra squadra, sostituendo giocatori, 
andare nella "palestra" per migliorare le 
loro caratteristiche (ogni miglioramen¬ 
to costa un certo ammontare in dena¬ 
ro e potete guadagnare ulteriori soldi 
vincendo le partite o raccogliendo 
delle monete che. di tanto in tanto, si 
materializzano sul campo di gioco), 
acquistare degli "stranieri” (personaggi 
molto costosi, ma molto potenti), 
osservare le statistiche della squadra 
che state per affrontare e altro ancora. 
Non appena vi riterrete soddisfatti, 
potrete cliccare sul pulsante ”GO" e 
affrontare il gioco vero e proprio. 

Il concetto è molto semplice: due 
squadre di nove giocatori si affrontano 
in una serie di arene chiuse, lanciandosi 


102 


UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE AGO OO 


















; 

•v 

tftEùW. 

e:::**.:;* 

Ritiri) 

.......... 


■■■ 

a i':ki »:•*# wr»i»: 


Gli effetti d illuminatone sono molto 
ben fatti, e contribuiscono a rendere il gioco 
altamente spettacolare. 


L aggressività la fa da padrone in 

Speedball 2100. Non cercate soltanto di fare 
gol. ma sfruttate anche tutti i bonus aggiun¬ 
tivi del gioco. 


Speedball 2100 


COME... 


ENTRARE 
NELLA STORIA 


La storia di Speedball 
I primi due giochi della saga hanno 
venduto, complessivamente, più di 
un milione di copie, una cifra vera¬ 
mente considerevole. Facciamo la 
loro conoscenza. 


Uscito nel: Novembre 1988 
Formati: Amiga. Atari ST, PC, 

Commodore 64. NES 
(con il nome di Klashball) 
e Sega Master System 
Premi: Golden Joystick» 1989 « 

Gioco dell’anno 


modalità di gioco diverse 


Uscito nel: Novembre 1990 
Formati: Amiga, Atari ST, PC, 

Commodore 64, NES, 
Sega Master System. 
GameBoy, C032 

Premi: Gioco Arcade In-Oin del 


una palla e cercando di gettarla nel¬ 
l'angusta porta della squadra avversa¬ 
ria. I muri delle arene fanno rimbalzare 
la palla, mentre tutto il campo di 
gioco è costellato di bonus e di ogget¬ 
ti speciali che possono fare la diffe¬ 
renza tra la vittoria e la sconfitta. Le 
due parabole ai lati del centrocampo, 
ad esempio, possono aumentare il 
numero di punti assegnato per ogni 
gol: se ci fate passare la palla una 
prima volta riceverete 15 punti (invece 
che dieci) e se la palla riuscirà a fare la 
parabola una seconda volta riceverete 
20 punti per ogni palla finita nella 
porta avversaria. 

Le sfere rimbalzanti davanti a cia¬ 
scuna porta danno 2 punti bonus, cosi 
come le cinque stelle ai lati della metà 
campo, in prossimità dell'area di porta, 
che forniscono 2 punti ognuna e 10 
punti bonus se vengono accese tutte 
(per un totale di venti punti). Ma ci 
sono modi ancora più divertenti per 
vincere: se si abbatte un giocatore 
avversario, ad esempio, invece che 
essere espulsi o ammoniti dall'arbitro. 



l'anno. Golden Joyaticks 
del 1991 • Miglior 
Colonna Sonora 


Ogni atleta ha i. propri caratteri¬ 
stiche amtetramente riassunte m questa 
semplice tabella. Potete anche creare il 
combattente dei vostri... incubi! 
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COME... - 

PROGRAMMARE 
UN SUCCESSO 



Questa casa di sviluppo, che affon¬ 
da le sue radici alla fine degli anni 
'80, ha creato giochi per pratica- 
mente qualsiasi piattaforma esisten¬ 
te in commercio e vanta un amplis¬ 
simo pedigree di titoli famosi che 
hanno fatto la storia recente del- 
l'hobby videoludico. Chiunque sia 
nato entro la prima metà degli anni 
'70, infatti, non potrà fare a meno 
di ricordare i successi comparsi su 
Atari ST; Amiga. Commodore 64 o 
console come GameBoy, NES, Sega, 
giochi come Xenon e Xonon 2 
Megablast. i già citati Speedball e 
Speedball 2 Brutal Deluxe, Cadaver, 
Gods, Z, Magic Pockets e Chaos 
Engine. Questi geniacci, al seguito 
del leader carismatico, Eric 
Matthew», stanno preparando Z2 e 
Chaos Engine 2, che dovrebbero 
uscire per Playstation. Non ci resta 
che attendere il ritorno degli oroi 
della vecchia guardia. Chissà che 
fine avrà fatto il Team 17... 


Un gioco molto divertente ma anche un po' datato 


si ricevono i punti corrispondenti a 
una rete! È particolarmente diverten¬ 
te vedere i robot medici che portano 
via il "cadavere", mentre il solito ven¬ 
ditore di gelati, imperterrito, grida 
dagli spalti: "Ice creami Ice creami" 
(gelati, gelati!). Una novità interessan¬ 
te rispetto alle precedenti incarna¬ 
zioni di questo gioco é la possibilità 
di fare il "manager", senza partecipare 
attivamente alle partite. Dovete 
prendervi cura dei vostri giocatori 
allenandoli e concentrando la vostra 
attenzione sui loro punteggi, sulle 
loro statistiche e sulla formazione 
della squadra. Una volta completate 
tutte le fasi di "pre-gioco" potrete 
assistere alla partita e quindi accet¬ 
tare il risultato finale, che sia positi¬ 
vo o negativo. Se siete stanchi di 


premere furiosamente sui tasti del 
joypad e le mani vi fanno un po' 
male, potete sempre salvare il cam¬ 
pionato m corso e rilassarvi un po' 
sfruttando questa opzione. 

Nel complesso dobbiamo dire 
che si tratta di un gioco che resiste 
senza alcun dubbio all’assalto degli 
anni (e che anni: nell'ultima decade il 
concetto stesso di videogioco casa¬ 
lingo è cambiato moltissimo). 
Speedball 2100 è un titolo molto 
divertente e adatto soprattutto agli 
appassionati che hanno giocato a 
Speedball 2 su Amiga, ma alcuni ele¬ 
menti. soprattutto la presentazione 
grafica, sono decisamente datati e 
inevitabilmente inferiori a quanto ci 
si potrebbe aspettare da un titolo 
per Playstation. ■ 



LG Squadre tono pronte per fronteggierei. 
Anche ee la grafica non è nulla di particolare. 
Speedball 2100 recupera ampiamente grazie a un 
ottima giocabikta 


Playstation^ 

• Marnane ■ 


GRAFICA 


Scarna ed essenziale, non sfrutta certo la potenza della console 5 


Magazine 


I GCCABIUTA 


Immutata da anni, con ancora più opzioni di gioco 8 


I LONGEVITÀ 


Vi entusiasmerà a lungo, soprattutto se siete in due 8 


■ GLOBALE 

Per alcuni vale come ui 7. ma se avete giocato a 
Speedball o a Speedball Se sete dei fan dei Bitmap 
Brothers, considerate il voto come ui 9 Adatto ai 
nostalgici e agli amano deflazione brutale e frenetica 
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presentati all’w 
U prove degli ultn 
Colin McRae Rally 
Dead or Mi' ,B 2 
Fur Fighters 
A Sangue Freddo 
Tony Hawk’s OC 
e molto altro anc 


GRATIS < 

una copia da collezione 

« Playstation 
■ Magazine 

con un CD pieno di giochi 




Yeltow 


pokcmon 


PROVE* 











FACCIAMO LA 



GUERRA CON I ROBOT GIGANTI... 

Front Mission 3 


Preparateli a un’esperienza unica di combattimento con tifa- 


■ CASA 

SquareSoft 

■ SVILUPPATORE 

Interno 

■ OATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVE ME NZA 

Giappone 

■ PREZZO 

L.108.900 

■ GCCATORI 

1 



VI 


• - PIACE 

genere.., 


SE 
IL 

VANDAL HEARTSì 

" ei tonni c'è tutta i» 
* «WSSionoto po S s S 

"ut a lSSlOI , Jtl f8nt3sv ( 



ta per realizzarsi il sogno di 
una generazione: pilotare un 
robot alto venti metri per ra¬ 
dere al suolo un esercito di ne¬ 
mici. Per tutti quelli che, come noi, sono 
cresciuti a pane e Mazinga, l’idea di sede¬ 
re nella cabina di un gigante d’acciaio ha 
sempre avuto un fascino irresistibile. 
Deliri di onnipotenza? Manie di grandez¬ 
za? O. forse, più semplicemente il piacere 
di vestire i panni dei nostri beniamini e 
salvare il mondo dalla minaccia di robot 
invasori... Front Mission 3 vi porta tutto 
questo e molto altro, con un taglio da 
fantascienza prossima ventura, un 
intreccio da romanzo e la schiera di 
robot più grande che abbiate mai 
avuto il piacere di vedere in azione. 

Il gioco è uno degli ultimi capolavori 
usciti dalla scuderia Square e. trattandosi 
della nota casa giapponese, è lecito pen¬ 
sare a un Gioco di Ruolo, ma Front 
Mission 3 appartiene a un genere difficile 
da classificare, a metà strada come tra un 
GdR. per complessità dell'intreccio, e un 
gioco di strategia, per la risoluzione dei 
conflitti. Comunque, preparatevi a uriespe- 


lienza unica di combattimenti a turni con 
titanici robot guerrieri, dove il piacere di 
pianificare al millesimo una battaglia riva¬ 
leggia con la possibilità di modificare a 
piacimento ogni singolo particolare della 
vostra unita da combattimento. I robot, 
infatti, possono essere smontati pezzo per 
pezzo e rimontati da zero, scegliendo i 
singoli elementi (braccia, gambe, compu¬ 
ter di bordo, addirittura il nome da batta¬ 


glia e il colore dell'unità). Ma alla Square 
sono andati oltre ed è una vera gioia 
poter vedere la propria squadriglia sfilare 
nei frequenti filmati in grafica di gioco, in 
tutto e per tutto fedele alle scelte del 
giocatore: se avete assemblato un gigante¬ 
sco robot guerriero con quattro gambe e 
lo avete dipinto di rosa, state sicuri che lo 
vedrete apparire tale e quale nei filmati 
che introducono gli scenari di guerra 
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nici robot guerrieri 


un attacco a distanza e l'arma giusta per 
annientare la resistenza di un nemico 
sempre numericamente superiore. La stra¬ 
tegia ha inizio fin dalla preparazione dei 
mezzi, nell'hangar della base. Poi, comin¬ 
cia lo scontro all'ultimo bullone con 
mitragliatori, razzi, magli d'acciaio, fucili a 
pompa, granate esplosive, lanciafiamme... 
Scegliete la mossa, avvicinate il robot al 
nemico e premete il pulsante per dare ini¬ 
zio alla sequenza d'attacco. La visuale si 
avvicinerà all'azione con una rapida zoo¬ 
mata per mostrare il titanico combatti¬ 
mento nel suo splendore. Abilità, intuizio¬ 
ne e pianificazione degli attacchi saranno 
indispensabili per uscire dagli scenari piu 
complessi- Front Mission 3 è un gioco 
eccezionale per chi sa apprezzare la stra¬ 
tegia. ma può risultare alla lunga ripetitivo 
a chi vorrebbe azione immediata e ritmi 


l'immersione e il coinvolgimento sono 
totali. Front Mission 3 segue un percorso 
abbastanza lineare e passa da uno scena¬ 
rio all'altro, unendo il filo logico degli 
avvenimenti con decine di filmati, alcuni 
dei quali in computer grafica di qualità 
eccelsa, in perfetto stile Square. già col¬ 
laudato nei vari Final Fantasy. Dopo una 
breve introduzione, durante la quale I 
robot si schierano o i personaggi dialoga¬ 
no tra loro, entrate in una visuale isome¬ 
trica dall'alto; i robot sono piccoli, stilizza¬ 
ti e sembra di essere finiti in una classica 
sfida a scacchi, tanto che anche il campo 
è diviso in quadranti. È il momento della 
strategia pura, nella quale le mosse vanno 
pensate a fondo, pena un'ingloriosa scon¬ 
fitta. Gli scontri sono a turni, lasciandovi 
tutto il tempo per valutate il raggio da¬ 
zione di mezzi amici e nemici, l'efficacia di 


Front Mission 3 


piu sostenuti. Nonostante le premesse, 
anche Square non raggiunge sempre la 
perfezione in tutti i suoi titoli e il gioco 
cade nella storia, più spesso punto di 
forza dei suoi famosi GdR. In realtà, pos¬ 
siamo vedere l'intreccio su due differenti 
livelli, uno superiore è l’altro inferiore. Al 
primo livello la storia generale è interes¬ 
sante. capace di coinvolgere fin dalle pri¬ 
missime battute, ma lo sforzo degli sce¬ 
neggiatori viene vanificato dai singoli sce¬ 
nari. tenuti insieme da un filo di scuse 
pretestuose e capaci solo di dilatare all'in¬ 
verosimile una trama di fondo forse trop¬ 
po striminzita. 

Se strategia e fantascienza sono la 
vostra passione sarà piU facile chiudere un 
occhio sulle forzature e le contraddizioni 
di un gioco comunque eccezionale e tec¬ 
nicamente perfetto. ■ 


COME... - 

NAVIGARE 
IN RETE 


In Front Mission 3 trovate la simula¬ 
zione di un universo Internet, total¬ 
mente creato a bella posta per 
immergere il giocatore in un mondo 
credibile, ambientato vent'anni nel 
futuro. Diverse sono le possibilità 
che si aprono... 


Spedite e ricevete lettere, consigli, 
indirizzi, saluti amichevoli o minacce 
da fazioni rivali. Potete addirittura 
segnalare dei ricercati alla polizia 
Giapponese e incassare la taglia. 


Lo spazio virtuale di Internet è 
mostrato come una mappa a più livel¬ 
li. Il livello superiore è quello più gene¬ 
rale, mentre quelli inferiori rappresen¬ 
tano argomenti specialistici. 


Entrate nei siti (anche in giapponese) 
e, se ne avete voglia, aprite tutte le 
pagine alla ricerca di collegamenti, 
codici, programmi e immagini... È 
tutto come nella realtà, ma e gratis! 



I GRAFICA 
I GIOCABILITA 


I LONGEVITÀ 


Splendida ed efficace nel suo genere 9 
Controlli immediati 9 
Piu di 60 ore di gioco 1 IO 


■ GLOBALE 

Square confeziona un gioco da Oscar, forte in 
ogni suo aspetto, tranne che nell*streccio Se 
apprezzate il genere degli strategici a turni, non 
potete farvelo sfuggire 
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Nonostante l'evidente origi¬ 
nalità del sistema di gioco, Silent 
Bomber tradisce una forte imposte- 
none in stile prettamente cinemato¬ 
grafico. É perciò del tutto naturale 
che grande cura sia stata prestata, 
dagli sviluppatori, nella creazione 
delle varie sequenze d’intermezzo. 


li 
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È ARRIVATA L’ULTIMA IDEA ESPLOSIVA DI CASA BANDAI! 



Silent Bomber 


Uale forse la pena osservare che di giochi, in Silent 


■ CASA 

Studio 3 
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no sparatutto in cui non si 
spara! Cosi sinteticamente si 
potrebbe definire l'ultimo 
titolo realizzato dalla Bandai, 
casa di sviluppo del Paese del Sol 
Levante, la cui ultima creazione è final¬ 
mente approdata alle italiche sponde. 
Viene dal Giappone, infatti, una rispo¬ 
sta concreta a chi auspica (e la redazio¬ 
ne di UPM si è unita da tempo al coro 
di proteste) una ventata di aria fresca 
nel catalogo titoli della console di casa 
Sony. Genuina originalità e autentico 
spirito innovativo sono gli ingredienti 
base di Silent Bomber, nuovo bizzarro e 
frenetico sparatutto con visuale in 
terza persona. 

Protagonista delle vicende narrate nel 
gioco e Jutah. giovane soldato di un grup¬ 
po militare d'élite, impegnato nell'ennesi¬ 
ma campagna bellica a difesa della Terra 
e dell’Umanità. Nel corso di un attacco 
all'astronave ammiraglia della flotta nemi¬ 
ca. Jutah e costretto a un atterraggio d'e¬ 
mergenza sulla superficie dell’immenso 
vascello spaziale. Unico superstite della 
sua squadra, il nostro beniamino avrà il 



Il look dd gioco, in "vera" grafica poligonale 
30, offre una fluidità ammirevole anche quando 
lo schermo è gremito di nemici in movimento. 
Non si tratta di una particolarità meramente 
estatica ma funzionale al sistema di gioco, in cui 
una semplice esitazione può rappresentare la 
differenza tre la tata e la morte... 


non facile compito di preparare una 
"testa di ponte’ per l'attacco finale all'a¬ 
stronave. eliminando tutte le unità 
antiaeree e sabotando ogni possibile 
sistema di difesa a disposizione del nemi¬ 
co. Trattandosi di un sabotatore, però. 
Jutah non dispone di un'arma da fuoco 


vera e propria, ma soltanto di un sofisti¬ 
cato sistema bellico definito "E-Umt' con 
il quale è in grado di disseminare una o 
più cariche d'esplosivo, per poi attivarle a 
distanza grazie all'impiego di un apposito 
telecomando. Per fortuna, il sistema è 
anche in grado di "appiccicare" magneti¬ 
camente gli ordigni suddetti agli eventuali 
bersagli in movimento posti nelle sue 
immediate vicinanze, costituendo così un 
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Silent Bomber 



Bomber, ce ne sono ben due 


rudimentale, ma comunque efficace, 
sistema di autodifesa 

La veste grafica del gioco è stata 
realizzata con un sistema a grafica poli¬ 
gonale }D a telecamera mobile, ma ad 
angolo fisso di visuale. In altre parole, la 
telecamera virtuale segue i movimenti 
del personaggio, ma la direzione verso 
cui punta non cambia mai (un po' come 
in Metal Gear), salvo alcune locazioni 
prefissate (ad esempio quando il prota¬ 
gonista svolta un angolo) in cui muta la 
propria direzione ruotando di 90‘ La 
qualità degli sfondi è ineccepibile: tutte 
le ambientazioni sono ricche di dettagli 
e generalmente ben disegnate anche se. 
a lungo andare tendono a diventare un 
po' monotone (tutti i livelli propongono 
sostanzialmente lo stesso tema, quello 
di un'ambientazione futuristica e iper- 


tecnologica), mentre è particolarmente 
degna di nota la qualità dell'animazione, 
che mantiene la stessa fluidità, indipen¬ 
dentemente dal numero di poligoni 
mobili presenti contemporaneamente 
sullo schermo. 

Il vero punto di forza di questo tito¬ 
lo. comunque, resta il sistema di gioco 
vero e proprio A questo proposito, vale 
forse la pena osservare che di giochi, in 
Silent Bomber, ce ne sono ben due: oltre 
alla modalità in solitàrio, articolata attra¬ 
verso 26 successivi livelli di gioco, il 
menu principale propone la modalità 
"Virtual Arena" che trasforma sostanzial¬ 
mente il gioco in una sorta di picchiadu- 
ro sullo stile di Destrega: due conten¬ 
denti. in un'arena olografica in cui vengo¬ 
no riprodotte le ambientazioni già visita¬ 
te dal giocatore, si affrontano in una 


lotta all’ultimo sangue, utilizzando sol¬ 
tanto lo stesso sistema d'arma impiegato 
nella modalità principale. A differenza 
della modalità "classica" nell'arena virtua¬ 
le il giocatore può affrontare un perso¬ 
naggio gestito dal computer o anche un 
avversario umano, in una sfida in doppio. 
Ci troviamo di fronte, insomma, a un 
gioco di pura azione, in iui non é richie¬ 
sta alcuna abilità strategica, ma soltanto 
una grande prontezza di riflessi: Silent 
Bomber è il classico titolo capace di 
tenerci incollati al video per ore e ore. 
costringendoci ancora "a uriultima parti¬ 
ta" nel tentativo di scoprire cosa ci sarà 
nel livello successivo. Proprio in questo, 
forse, sta però il suo unico, vero limite: 
quello di non offrire abbastanza spessore 
per soddisfare il palato dei "buongustai 
dei videogiochi".., ■ 


COME... 


REALIZZARE UNA 
ARENA UIRTUALE 


Dentro Silent Bomber 6 nascosto un 
altro gioco, scnsibilmente differente 
da quello proposto nella modalità in 
solitario. L’Arena Virtuale rievoca 
palesemente il “Ponte Ologrammi” di 
trekkiana memoria: dopo aver porta¬ 
to a felice compimento un livello di 
gioco, è possibile sfruttarne l'ambierv 
tazione (o meglio, parte di essa) 
come sfondo per uno scontro, stile 
“picchiaduro”, con uno dei personaggi 
del gioco. 



Playstation ■ 

• Magazine ■ 


I GRAFICA Un veste grafica un po' monotona, ma tecnicamente ben realizzata 8 


Magazine ■ GIOCABILITA II Sistema di <>oco pur originale, e semplice e avvincente a ir tempo I 


I LONGEVITÀ 


Un po' ripetitivo ma c'è anche l'Arena "Virtuale' 


■ GLOBALE 

Silent Bomber propone un sistema di gioco avvin¬ 
cente e innovativo La vocazione arcade io rende 
irresistibile sin dalle pnme partite ma la poca 
vanetè dei livelli di gioco potrebbe stancare 
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Hogs Of VUar 


La novità più divertente per questo genere di gioco risiede 
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B ualche anno fa per PC e 

Playstation uscì Worms un 
gioco di strategia a turni molto 
divertente, in cui due o più squa¬ 
dre di vermi armati fino ai denti dovevano 
fronteggiarsi, con l’intento di annientarsi a 
vicenda a colpi di mortaio e arti marziali. 

In seguito Worms divenne una vera e pro¬ 
pria serie, con aggiornamenti continui e 
battaglie sempre più sofisticate. Ciò che 
non cambiò mai fu la grafica, sempre in 
due dimensioni e sempre con inquadratura 
laterale. Qualcuno ha pensato che l’idea 
alla base di quel gioco fosse esportabile 
anche nel mondo 3D, cosi da questa teoria 
malsana è nato questo nuovo gioco di bat¬ 
taglie animalesche-. 

Hogs Of War può essere facilmente defi¬ 
nito come un Worms in 3D. Al posto dei 
piccoli vermiciattoli rosa ci sono dei grassis¬ 
simi maiali, ma le cose da fare con questi 
ammali da guerra sono sempre le stesse in 
base a un sistema dì turni, durante il quale si 
può muovere un elemento del proprio team, 
ci si sposta sul campo da battaglia, si inqua¬ 
dra un nemico, si sceglie l’arma e si fa fuoco 
su di lui. La novità più divertente per questo 


genere di gioco risiede nelle divertentissime 
voci (tutte in italiano!), che esprimono a 
parole i pensieri dei vari suini. Per la maggior 
parte del tempo la voce che udirete sarà 
quella del vostro sergente maggiore, che vi 
manderà in missione, vi spiegherà gli obbiet¬ 
tivi in sede di allenamento e vi urlerà ordini 
come se foste la feccia dell’umanità. 

Tuttavia durante la battaglia, sono le frasi 
dei maiali a farla da padrona Ogni squadra 
ha un accento tipico (inglese, francese, 
russo...) pur parlando in italiano, mentre gli 
elementi della squadra italiana parlano con 
cadenze tipiche delle nostre regioni più fol¬ 
cloristiche. C’è il suino con l’accento romano 
CQuarmo ho finito de menarti, c’avrai li 
vestiti fori moda!'), quello napoletano, quel¬ 
lo torinese, quello siciliano e molti altn! 
Insomma. tenendo la squadra italiana c’è 
davvero di che divertirsi! Com’è tipico di 
questi giochi, la modalità più divertente è 
quella multigiocatore. Diversamente da 
Worms. in cui non c’è un'effettiva varietà di 
scenari. Hogs Of War vanta una vasta 
gamma di terreni differenti, che rendono 
possibili alcune sorprendenti tattiche di 
gioco. I diversi tipi di terreno, gli elementi 


come bunker. torrette, postazioni o gli stessi 
veicoli armati, sono poi in grado di assicurare 
campi di battaglia sempre nuovi e coinvol¬ 
genti. Un bel contributo alla longevità e alla 
sezione tattica é dato dalla possibilità dì 
dare promozioni di grado ai vostn soldati. 

Per ogni missione completata, ma anche 
dimostrandosi particolarmente valorosi in 
guerra, vengono assegnati dei Punti 
Promozione, che possono essere usati sui 
maiali della vostra squadra Ogni suino che 
sceglierete di promuovere, potrà seguire un 
percorso di specializzazione tra i quattro 
disponibili (armi pesanti, soccorso, spionag¬ 
gio ed esplosivi). Ogni successiva promozio¬ 
ne aumenta le competenze nel ramo impo¬ 
stato. Cosi, ad esempio, elementi esperti in 
armi pesanti diventano prima o poi capaci 
sparare dalla distanza colpi multipli e sempre 
piu devastanti. Inoltre, con l’aumentare dei 
gradi i vostri maiali avranno a disposizione 
piu punti e una maggiore velocita di sposta¬ 
mento. In altre parole, potere promuovere e 
specializzare le vostre truppe significa potere 
creare da soli il proprio equilibrato team di 
maiali. Tecnicamente, il gioco risulta parec¬ 
chio soddisfacente. Le animazioni sono 
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Hogs Of War 


COME... - 

CUOCERE OTTIME 
DRACIOLE 


Ci sono un mucchio dì modi con cui 
potrete arrostire i vostri nemici, e 
tutto richiederà che impariate alcun 
piccole abilità. Cominciare con un 
bazooka è particolarmente difficile, 
specialmente quando il vostro nemi¬ 
co è a diversi chilometri di distanza 
sulla cima di una montagna... 


Ut 


Dovrete valutare bene la vostra 
distanza dal nemico, se si trova più 
in basso o più in alto rispetto a voi, 
e quanto forte deve essere il colpo 
che lancerete. Più a lungo terrete 
schiacciato il pulsante e più lontano 
andrà il vostro proiettile. 
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molto buone, il sistema grafico 3D è abba¬ 
stanza solido e tutto si muove con la giusta 
fluidità. Forse si poteva fare qualcosa per 
migliorare le esplosioni, ma non si può mica 
avere tutto! Anche gli spezzoni non sono 
male, anzi alcuni sono un vero spasso Ma al 
di là di questo, sono i piccoli dettagli che 
soddisfano davvero: ad esempio, il modo in 
cui le truppe si trascinano man mano che le 
loro energie si esauriscono perché ferite 
oppure il fatto che gli esperti in spionaggio 
non vengano visualizzati sul radar per via dei 
loro movimenti furtivi. In conclusione, pos¬ 
siamo tranquillamente dire che questo gioco 
è Worms Armageddon ma con qualche chilo 
di carne in più... il che non guasta. E. franca¬ 
mente. farete fatica a trovare un gioco per 
quattro giocatori divertente come questo e 
che non necessita di multi-tap. Hogs OfWar 
vi stuzzicherà e vi farà strillare di gioia. ■ 
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Fuoco! Ora osservate il vostro colpo 
volare nell aria verso l'obbiettivo. Se 
sarete fortunati, o se siete partico¬ 
larmente abili, farete fuori il nemico 
con l'effetto aoreo del protettile. 
Tirate fuori il ketchup allora... le 
bistecche al sangue sono pronte! 




GRAFICA Mente d speciale a dre i vero, me è abbastanza limonale e soddsfaceite 7 


■ GLOBALE 

Gioco sorprendentemente tattico, che mette felice- 

■ GIOCABILfTÀ Vero diertmenco. con tra buona stratega e raanzamento da personagg 8 mente insieme la crescita del personaggio e lazo- 

— ne con lo stile Scarseggia un po' nella grafica, ma 

■ LONGEVITÀ E tuo spasso fino a quattro gocaton Non b scannereste con nessun 8 S i lascia perdonare con delle gag esilaranti 
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Un GdR d’Azione a tutti gli effetti con scenari vasti, colmi 
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H tundra, l'originale, aveva 

lasciato un buon ricordo nel 
cuore di tutti gli appassionati 
che si erano cimentati nelle 
avventure contro il terribile Melzas. 
più di due anni prima. Si trattava di un 
GdR atipico, più orientato verso l'azio¬ 
ne e la risoluzione di enigmi complessi, 
basati su pulsanti, combinazioni di sim¬ 
boli e salti mortali sopra piattaforme 
mobili. Il gioco abbandonava la struttu¬ 
ra a menu e sotto menu di un FFVII, per 
abbracciare senza riserve i benefici 
di un gioco immediato, tutto in 
tempo reale, dotato di un ritmo 
incalzante. 

Sulla scia del primo titolo appare 
cosi Atundra 2. ma il tempo trascorso 
non sembra aver giovato al seguito, già 
in partenza datato e privo di vere 
attrattive. Tanto per cominciare non c'è 
alcun senso di continuità tra il primo e 
il secondo titolo della serie. Il protago¬ 
nista. un elfo biondo che poteva entrare 
nei sogni altrui, ha ceduto il posto a un 
orfanello che dà la caccia ai pirati per 
spirito di vendetta. Poi, il mondo e i per¬ 


sonaggi sono del tutto differenti, la stes¬ 
sa giocabilità ha subito tali cambiamenti 
da non lasciare traccia del vecchio stile 
e le due dimensioni sono state superate 
dall'introduzione di un mondo 3D. poli¬ 
gonale. esplorabile quindi in lungo e in 
largo. Tranne quest'ultimo cambiamento, 
per altro dovuto, ci sembra che il resto 
sia un tradimento nei confronti di un 
gioco che ci aveva lasciato parecchie 
emozioni. 

Alundra scompare, insomma, e il pro¬ 
tagonista diventa un certo Flint (nome 
senz'altro poco evocativo), chiamato 
dalla principessa Alexia a risollevare le 
sorti del regno, minacciato dalle mire di 
un nobilastro rampante, il Barone Diaz, e 
dal suo alleato Mephisto. Quest’ultimo 
si rivela presto come la vera minaccia: 
Mephisto è uno stregone potentissimo, 
capace di trasformare uomini e animali 
in automi senza cervello, ricorrendo al 
potere di misteriose chiavi magiche. A 
dirla tutta la trama non e affatto male, 
cliché a parte, e coinvolge il giocatore 
nel suo intreccio bizzarro, frutto dei 
deliri di sviluppatori che potrebbe venire 


soltanto dal Sol Levante. Al di là del 
solito pazzo che vorrebbe conquistare il 
mondo, infatti, vi troverete alle prese 
con il potere oscuro delle chiavi e 
incontrerete personaggi non sempre 
ostili, costruiti ad arte con solide perso¬ 
nalità e graficamente piacevoli. C'è 
Alexia. carismatica e affascinante, una 
vera furia tutto pepe: c'è la famiglia di 
pirati, al servizio del Barone, composta 
dal collerico Zeppo, il papà, e dai due 
figli. Ruby e Albert. Ci sono gli abitanti 
del regno, il vecchio servitore della prin¬ 
cipessa e naturalmente lui. Mephisto. 
sinistro e ghignante, pelle verde e orec¬ 
chie a punta, più simile a un alieno che a 
uno stregone. Ce ne per tutti i gusti e 
molte saranno le evoluzioni e i colpi di 
scena, prima dell'epico finale. 

Alundra 2 è un GdR d'Azione a tutti 
gli effetti, visuale in terza persona e sce¬ 
nari vasti, colmi di casse del tesoro, 
segreti e bonus d'ogni tipo. Flint si 
muove con discreta agilità in ambienti 
ben caratterizzati: boschi intricati, balene 
meccaniche, segrete e castelli, città e 
antiche rovine sono ormai un'abitudine 
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Alundra 2 





Le pidttdfortTÌC, frequenti e numero¬ 
se, saranno un tormentone per tutta l'avven¬ 
tura. Imparate a saltare e rassegnatevi... 




di casse del tesoro e segreti... 



I dialoghi non mancano... 
restano parte integrante di ogni 
GdP sulla piana. Mai troppo lunghi, 
non dovrebbero dare noie. 


per un avventuriero del calibro di Flint. 
Gli enigmi e i rompicapo che avevano 
perseguitato t giocatori nel primo 
Alundra sono tornati, ma dovrebbero 
presentare meno problemi, anche gra¬ 
zie alla scelta iniziale della difficoltà. 
Aspettatevi comunque piattaforme di 
tutte le forme e le dimensioni, chiavi e 
serrature, pulsanti nascosti, massi gigan¬ 
teschi da muovere e distruggere- Non 
sentirete la mancanza di nemici da 
abbattere, tra cui micidiali boss un po' 
troppo cresciuti: Flint può contare sulla 
sua spada e su abilità che vengono 
accresciute col tempo, sulla magia e 
sull'evocazione di creature elementari. 
dall'Immenso potenziale distruttivo. Il 
protagonista può correre, saltare, com¬ 
battere e imparare nuove mosse in 
momenti chiave della sua avventura. 


interagisce con i personaggi e può 
acquistare oggetti dai negozietti delle 
città, come nel più classico dei GdR. 

Purtroppo, i pregi di Alundra 2 sono 
superati quasi sempre da fastidiosi difet¬ 
ti. Scenari spogli e una grafica spigolosa 
non aiutano a dimenticare il problema 
maggiore, rappresentato da movimenti 
lenti e animazioni approssimative. Flint 
mena fendenti al rallentatore e impiega 
secondi preziosi a sollevarsi da terra, 
quando un nemico lo colpisce. 

Peccato, perché la storia intrigante 
e le meccaniche di gioco meritavano 
ben altra cornice. Alundra 2 rimane un 
tentativo (molto tentato e poco riu¬ 
scito) di rivitalizzare un sottogenere 
poco esplorato dei GdR. ma l'appun¬ 
tamento è rimandato al prossimo 
Alundra... se mai si farà. ■ 


COME... - 

STRINGERE 

AMICIZIE 

IMel mondo di Alundra 2 incontrerete 
personaggi d'ogni tipo, pronti a incro¬ 
ciare la spada con voi. Ma a saranno 
anche belle principesse da salvare o 
tanti amici. AJexia è la figlia del re. 
partita dal palazzo reale in cerca del 
vostro aiuto. Il tizio verde doline petto 
sinistro è Mephtsto. In mezzo agli altri 
spicca una famigliola di pirati, compo¬ 
sta da Zeppo. Ruby e Albert; li incon¬ 
trerete spesso o non è detto che 
siano sempre una spina nel fianco. 





I GRAFICA 


Fantasiosa ma grezza 6 


I GIOCABILITÀ 


Controlli intuitivi, nulla più 6 


LONGEVITÀ 


Stona complessa e avvincente, a tratti 7 


■ GLOBALE 

Sembra che qualciro abbia cercato di sfruttare la 
reputazione di Ahjndra. realizzando un seguito che nula 
ha a che fare con i suo predecessore Interessante 
risultato, ma privo di fascino per il neofita 
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TELECINESI E UNA BASE MISTERIOSA SONO GLI INGREDIENTI DI QUESTA AWENTURA 



Le ambientazioni sono superbamente realizzate e ricordano 
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a vita spesso ci riserba delle 
sorprese e delle esperienze 
belle e brutte. Talora siamo in 
balia degli avvenimenti che ci 
circondano, talora invece ne siamo i 
responsabili principali sia nel bene che 
nel male. In ogni caso però vorremmo 
possedere dei poteri speciali per riuscire 
a controllare quello che ci piove addosso. 

Nel caso di Rion. protagonista di 
Galeriam, i poteri risultano invece una tor¬ 
tura. I medici del Michelangelo Hospital 
hanno provato su di lui tutte le medicine e 
i sieri che avevano nell'armadio. Quei pazzi 
lo hanno modificato in un piccolo Tetsuo 
(protagonista del film Akira). un essere 
dotato di poteri psicocinetici e capace di 
provocare vibrazioni altissime nelle mole¬ 
cole di ogni organismo, fino a farlo brucia¬ 
re. Il quattordicenne protagonista si sveglia 
dal suo letto richiamato dalla voce di Lillia. 
e scopre subito che e dotato di facoltà 
paranormali che gli serviranno per aprire 
porte, trovare oggetti e vedere avvenimenti 
del passato. Appena sceso dal letto, però, 
un paio di guardie sono subito pronte a 
catturarlo, ma il ragazzo riesce a sbarazzar¬ 


sene facilmente. Nella stessa stanza, leg¬ 
gendo alcuni documenti lasciati incustodi¬ 
ti. scopre parte degli indizi della sua sto¬ 
ria... In buona sostanza questa è la trama 
iniziale, che presto si infittisce all'inverosi¬ 
mile. Il tutto alloggia comodamente su tre 
CD e prende luogo in quattro scenari diffe¬ 
renti: l'ospedale, la casa, un hotel e una 
torre. Alla fine di ogni settore ce un boss 
finale che tenta di bloccare l'avanzare del 
protagonista 

Queste persone sono dotate tutte di 
poteri particolari e pericolosissimi, ma 
spesso si spostano in modo ripetitivo, 
quindi risulta facile anticiparne le movenze 
e individuare la strategia ideale per elimi¬ 
narli. Man mano che la stona procede, il 
gioco prende sempre più forma e l'atmo¬ 
sfera. sempre più sinistra e coinvolgente, 
incolla il giocatore sempre più desideroso 
di svelare il mistero che si nasconde dietro 
il Michelangelo Hospital. Le ambientazioni 
sono superbamente realizzate e ricordano 
Dino Crisis e Resident Evi12. anche nei 
fastidiosi e continui caricamenti che 
avvengono ogni volta che si cambia stanza. 
I mostri assomigliano invece più ai mostri 


di Silent Hill, e per bloccarli avete a dispo¬ 
sizione tre tipi di armi: il Red, il Nalcon e il 
D-Felon (quest'ultimo lo ritroverete solo 
dal terzo livello). Con il primo potete bru¬ 
ciare gli avversari: il secondo utilizza la 
telecinesi e scaraventa lontano chi viene 
colpito: infine il terzo alza di peso e fa 
schiantare al suolo i malcapitati finiti 
sotto tiro. Utilizzare questi strumenti di 
offesa non è così immediato: bisogna cari¬ 
care i colpi e quindi anticipare un po' te 
mosse, anche se gli effetti che provocano 
sono molto spettacolari. 

Mentre affrontate i sottoposti di 
Dorothy. un computer in grado di sceglie¬ 
re e creare una specie di esercito psichico, 
dovete osservare le tre barre energetiche 
che indicano la vostra salute, il vostro 
stato mentale e la carica ancora in dota¬ 
zione, La prima vi segnala quanto avete 
ancora da vivere, mentre le altre due 
variano a seconda dell'utilizzo dei poteri. 
Infatti, dopo un certo tempo, dovrete 
ricaricarvi attraverso dolorosissime inie¬ 
zioni al collo. Come se non bastasse, se 
continuate a impiegare troppo le vostre 
capacità paranormali, la pressione sangui- 
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Galerians 




Dino Crisis e Resident ivi12 


COME... - 

USARE AL MASSIMO 
I POTERI DI RIOIM 


Gli incredibili poteri mentoli di Rion 
tornano utili soprattutto in due 
occasioni: per attaccare e per “per¬ 
cepire - ... 


Gli attacchi mentali mettono in 
ginocchio per il dolore chiunque vi 
sia vicino. Le prime volte vi limitere¬ 
te a farli collassare a terra morti, 
ma proseguendo acquisirete poteri 
sempre più distruttivi... 


gna si alza, così come i vostri battiti car¬ 
diaci. fino a giungere a un pericoloso stato 
(detto "short") che crea problemi a voi e 
anche a chi vi sta intorno. Questa condi¬ 
zione è superabile inghiottendo una delle 
tante pasticche che si trovano lungo il 
percorso. Lungo il cammino si incontrano 
anche pìccoli enigmi, ma il loro supera¬ 
mento non richiede troppa applicazione 
mentale. La soluzione è presto svelata dal¬ 
l’analisi degli oggetti tramite il tasto 
"Sense'! che vi permette di scoprire il 
luogo in cui si trovano le chiavi nascoste o 
i codici segreti per servirsi di ascensori e 
macchinari vari. Un po’ troppo lineare da 
questo punto di vista. Tutto sommato 
Galenans è affascinante ma stenta a 
decollare. Non promette le stesse sensa¬ 
zioni di Resident Evi!. ma l'idea di avvalersi 
di poteri paranormali è suggestiva. B 


Rion è anche in grado di percepire 
dettagli importanti toccando gli 
oggetti. Usando questo potere svele¬ 
rete parti della trama o, semplice- 
mente, scoprirete un modo per fug¬ 
gire da una data area. Utile. 


EVIL 3 : 

11 , fdrmliKc, 


Playstation ■ 

* Magante ■ 


GRAFICA 
I SOCABIUTÀ 


Scenari molto realistici e ben curati 9 
Sistema di controllo non immediato 7 


■ LONGEVITÀ Trama coinvolgente, poten rivoluzionari ma enigmi e boss facili 8 


■ GLOBALE 

Gaienans non è un semplice clone di Sitene Hill o 
RE3. ma un progetto originale, semplice e diverten 
te da giocare Una volta che si è diventati pratici 
con le nuove armi il divertimento non manca 
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Nella gara dei “Pirati dei Caraibi” il percorso di gioco è 


Nella gara de 

■ CASA 

Eidos Interactive 

■ SVILUPPATORE 

Interno 

■ DATA 01 USCITA: 

Disponibile 

■ PROVENCNZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

L. 103.000 

■ GIOCATORI 

1 • 2 


SE VI Plórr 
* GENERÒ:, 

CRASH TEAM RA CTur 

PJ»vStst,°or> 9 'rt^he 'l/ 0 ' k T* ^ C8tal0S0 
titolo dello «fi» M 

*n. iStSSfiL*' CMf nei *i« 

tene oniotto' ‘ SMritf » **«!• Ver- 


Q 


prescindere da ogni conside¬ 
razione qualitativa prelimina¬ 
re. Walt Disney World Quest 
Magical Racing Tour un pri¬ 
mato se l’i certamente assicurato: si 
tratta, senza dubbio, del gioco dal 
titolo più lungo: ben sette parole per 
un totale di 43 caratteri (compresi gli 
spazi)... un record! Fortunatamente, il 
gioco offre altri motivi d'interesse 
oltre a quelli di natura ortografica e. 
benché dedicato a un pubblico di 
giovanissimi, ben si adatta a una 
comparazione con altri titoli desti¬ 
nati a un’audience più matura! 

Magical Racing Tour è un gioco di 
guida su go-kart, come Crash Team 
Racing. Speed Freaks. Muppet 
Racemania. Chocobo Racing e l'immi¬ 
nente Wacky Races. 

Già questo fatto, di per sé. potreb¬ 
be far sospettare che. da un punto di 
vista puramente commerciale, il pro¬ 
dotto potrebbe non avere vita facile, 
ma questa considerazione, in casa 
Eidos, probabilmente é già stata fatta A 
differenza dei “colleglli" infatti, il gioco si 


rivolge esplicitamente a un pubblico in 
età scolare, cercando di coprire una nic¬ 
chia del mercato relativamente poco 
sfruttata. Voi probabilmente non lo 
sapete, ma nel "cuore" di ogni parco di 
divertimenti degno di questo nome c'è 
un particolare dispositivo (ce n'è 
uno anche a Gardaland e uno a 
Mirabilandia). soli¬ 
tamente posto 
su una torre, un 
totem o altra 
altura artificiale, 
denominato "macchina 
dei fuochi d'artificio" che 
ha il compito di intratte¬ 
nere il pubblico serale con 
spettacoli pirotecnici, giochi di 
luci e altre amenità in maniera del 
tutto automatizzata. 

Anche a Disneyworld. nei cui quar¬ 
tieri Magical Racing Tour è ambientato, 
ce una macchina di questo tipo. 
All'inizio del gioco, apprendiamo nel 
breve filmato introduttivo. Cip e Ciop 
combinano un vero e proprio guaio, 
facendo esplodere involontariamente la 



macchina e 
causando lo spargimento dei vari pezzi 
in 13 zone del parco. 

È questo il pretesto, peraltro un po' 
forzato, che dà il via al gioco: per riusci¬ 
re a recuperare ogni pezzo, i nostri 
amici, aiutati da altri 11 personaggi mai 
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Non poteva mancare una modalità di gioco 
in doppio. Gii sviluppatori della hanno optato per un 
sistema in split-screen orizzontale, in cui la diminu¬ 
zione del livello di dettaglio consente una fluidità di 
gioco paragonabile alla modalità in solitario. 


Magical Racing Tour 


COME... - 

PUBBLICIZZARE 
UN PARCO DI 
DIUERTIMENTI! 

La realizzazione di Magical Racing Tour 
; rappresenta, da parte della Disney, il 
proverbiale liccione con due fave": 
oltre ad arricchire il catalogo titoli 
: Disney Interactive, il gwco promuove in 
maniera la catena dei parchi di divert»- 
, mento della compagnia statunitense. 

■ ambientando tutti i circuiti all'interno 
di autentiche attrazioni visitabili nei 
veri DisneywoHd (come EuroDtsney rw ): 


BIG THUNDER MOUNTAIN RAJLROAO 
un trenino è la vettura utilizzata nel 
circuito che si snoda tra canyon... 


l’esatta replica di quello reale... 


apparsi al pubblico italiano, dovranno 
partecipare a una gara automobilistica 
(si fa per dire, visto che alcuni tracciati 
sono sull'acqua o sulla neve) conqui¬ 
stando. ogni volta, la prima posizione. 
La particolanta del gioco è che tutti e 
13 i circuiti sono ambientati all'interno 
di altrettante attrazioni del celebre 
parco di divertimenti, e che gli sfondi 
stessi sono stati realizzati cercando di 
ricreare le ambientazioni tipiche di 
ogni giostra. 

Nella gara dei "Pirati dei Caraibi: ad 
esempio, il percorso di gara è l'esatta 
replica di quello reale, cosi come i fon¬ 
dali. in vera grafica poligonale, riprodu¬ 
cono le stesse ambientazioni (un galeo¬ 
ne. l'isola del tesoro, una piccola città 
costiera, ecc.) che potete ammirare dal 
vivo. Naturalmente, non tutte le attra¬ 


zioni sono state riprodotte con la stes¬ 
sa fedeltà: le "Space Mountain'! ad 
esempio, nella realtà sono delle mon¬ 
tagne russe ma gli sviluppatori della 
Crystal Dynamics hanno comunque 
cercato di imitarne il più possibile 
ambientazioni e paesaggi. 

La qualità grafica del gioco è indi¬ 
scutibile: nonostante l'ammirevole flui¬ 
dità dell’animazione, gli sfondi in gràfi¬ 
ca poligonale, spesso contenenti ele¬ 
menti animati, sono ricchi di particolari 
e offrono, a tratti, dei panorami incan¬ 
tevoli. Un po' meno impressionante è 
invece la qualità degli effetti speciali 
utilizzati: nel circuito dedicato ai dino¬ 
sauri. subito dopo la partenza, c'è un 
tunnel illuminato che rappresenta il 
passaggio temporale dal periodo pre¬ 
sente all'era giurassica: l'effetto dovreb¬ 


be ricordare una distorsione dimensio¬ 
nale, ma cosi com'è sembra soltanto un 
difetto grafico di bad-clipping. Un tito¬ 
lo discreto, insomma, consigliato agli 
amanti del mondo Disney e a tutti 
coloro che cercano una valida alterna¬ 
tiva ad altri giochi di go-kart più "serio¬ 
si" e impegnativi. ■ # 



HAUNTED MANSION: Di snoda all'in- 
terno di una casa infestata da fanta¬ 
smi, tra cripte e passaggi segreti... 



SPACE MOUNTAIN: e il circuito "spa¬ 
ziale" del gioco. Una vera montagna 
russa, tra stelle e pianeti! 



PI RATE S OF THE CARIBBEAN: tra 
pirati, corsari e bucanieri, nella leg¬ 
gendaria Isola della Tortuga... 


Playstation ■ 

• Magatine ■ 


I GRAFICA Generalmente buona, fatta eccezione per la qualità degli effetti speoali 8 
I GIOCABILITA La massima semplicità come si conviene a io gioco di go-kart 8 
I LONGEVITÀ 13 circuiti non sono tantissimi, ma c'à anche la modalità in doppio 7 


■ GLOBALE 

Realizzato in maniera ineccepibile. Magical Raong 
Tare piacente da giocare Se amate il mondo 
Disney amerete anche questo geco altnmenu 
potreste trovarlo quanto meno carino. 
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PREPARATEVI A SPORCARVI DALLA TESTA Al JOYPAD! 


Jeremy McGrath 


n 



Supercross 2000 


Punta maggiormente sulle statistiche che sulla giocabilità 


I CASA 


Acciaiai 


I SVILUPPATORE 


Interno 


■ DATA DI USCITA 

1 settembre 

■ PROVENIENZA 

Stati Uniti 

■ PREZZO 

L. 99.900 

■ GIOCATORI 

1 


B 


SE VI PIACE 
IL GENERE... 

motocross 

wrs gioia à giocare pie 

Si' imssionsti delle ruote artigliate. 


er chi non lo sapesse - dicia¬ 
mo un buon 90% dei nostri let¬ 
tori - Jeremy McGrath é uno 
dei più grandi campioni statu¬ 
nitensi di supercross. specialità motoci¬ 
clistica identica al nostrano motocross, 
con la differenza che viene disputato 
all'interno di stadi calcistici su circuiti 
che enfatizzano salti acrobatici e 
derapate da urlo. Uno sport all'ame¬ 
ricana. insomma. La neonata 
Acclaim Sports ha scelto proprio 
Jeremy per fare da testimonial al 
suo Supercross 2000, titolo che ha 
la pretesa di essere una riproduzio¬ 
ne fedele di questo sport. 

Il gioco si adagia su quella che è 
la tradizione di giochi sportivi made 
in USA (o in Canada), puntando mag¬ 
giormente su statistiche e licenza 
ufficiale che sulla giocabilità. In 


JMGS2000. infatti, troverete 16 circuiti 
(8 indoor e 8 all’aperto), tutti riprodu¬ 
zioni piu o meno fedeli di quelli reali sui 
quali si disputano le gare di supercross. 
Anche i piloti presenti sono tutti reali, 
ognuno accompagnato dalla sua bella 
scheda tecnica con tanto di foto, pal- 
mares e hobby vari. Fin qui tutto bene. 

È al momento di giocare che 
JMGS2000 lascia discretamente per¬ 
plessi. La grafica, sia dei tracciati che 
delle moto, è abbastanza deludente, 
Poligoni sgranati, animazioni povere e 
scattose rendono l'esperienza di gioco 
abbastanza frustrante. Anche se il 
sistema di controllo è intuitivo fino al 
limite della banalità, fare qualche giro 
di pista è davvero poco emozionante. 
Le cose migliorano un po' con l'opzio¬ 
ne Freestyle. che permette di muoversi 
liberamente in spazi attrezzati per le 


acrobazie, ma anche in questo caso il 
risultato non é davvero nulla di specia¬ 
le. In sostanza. Jeremy MCgrath 
Supercross 2000 non è certo un gran 
gioco. Eppure la Playstation e in grado 
di offrire giochi come GT2 e Tekken 3. 
Questo non significa che sia banale rag¬ 
giungere quel livello qualitativo - anzi, 
tutt altro - ma sarebbe almeno dovero¬ 
so provarci. ■ 



Playstation 

■ GRAFICA 

Scattosa. sgranata e poco dettagliata 5 

■ GLOBALE / 

1 o ctafictirho noa'i tiuifanrt ma tizi renio nnn f 

! Magatine 

■ GCCABIUTÀ 

La moto si guida, ma non è granché gratificante 6 

Le bwaUbLlLiic leali aiutano ma Uà buie liuti i 

bastano a fare un buon titolo 'Geremi' sarà 1 

anche un campione, ma il suo gioco non è certo \ 
all'altezza della sua fama N. 

| VERDETTO | 

■ LONGEVITÀ 

F>rovate a finire un paio di campionati 5 


1 10 
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UN RIVALE ALL'ALTEZZA DI ANNA KOURNIKOVA ? NON ANCORA... 



I colpi tennistici possibili sono poco originali 


■ CASA 

SunSoft 

■ SVILUPPATORE 

Interno 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA 

Giappone 

■ PREZZO 

L. 29.000 

■ QOCATDM 

1 • 4 


n £!c CE 

cenere. ■ • • 

M Mito 


'S 

et* re»' 1 ' 


H untuale come un "ace" ese¬ 
guito con maestria da un 
grandissimo campione 
della racchetta, Yeh Yeh 
Tennis arriva su Playstation proprio 
nel cuore della stagione tennistica, 
suscitando in questo modo l’inte¬ 
resse dei fan di questo seguito 
sport. Oi giochi di tennis per la con¬ 
sole grigia, infatti, non ce ne sono 
molti, per cui ogni volta che ne esce 
uno si spera sempre che si tratti del 
capolavoro definitivo. Be’, dispiace 
dirlo, ma anche questa volta ci sarà 
ancora da aspettare. 

Yeh Yeh Tennis, infatti, si dirige 
principalmente verso il mercato 
arcade, scoraggiando cosi tutti colo¬ 
ro che sono alla ricerca di un simu¬ 
latore rigoroso (lo vedremo mai?), e 
fin da subito appare evidente il 


richiamo verso Anna Kournikova's 
Smash Court Tennis. Più che di un'i¬ 
spirazione. in questo caso si può 
quasi parlare di uno seguito non uffi¬ 
ciale. I personaggi "deformed” e le 
ambientazioni da cartone animato 
giapponese, infatti, sono riprese pari 
pari dal titolo della Namco. dando la 
forte sensazione di familiarità fin 
dalle battute iniziali. 

Anche i colpi tennistici possibili 
(normale, pallonetto, smash e super- 
shot) sono tutto sommato poco origi¬ 
nali. così come il servizio si rivela fon¬ 
damentale per la vittoria finale, che 
non è poi così facile da raggiungere. 

Il livello di abilità dei tennisti 
avversari si rivela superiore a quello di 
Anna Kournikova. per cui diventare il 
numero uno del mondo si rivela 
molto più difficile di quanto l'aspetto 


da cartone animato del gioco possa in 
realtà far pensare. 

Un aspetto negativo di Yeh Yeh 
Tennis, invece, sta invece nel sistema 
di controllo, tutt'altro che immediato 
a causa di un certo ritardo nella rispo¬ 
sta ai comandi e di un sistema di 
gestione dell'Impatto della pallina, 
che lascia a dir poco perplessi, quan¬ 
do non del tutto sbigottiti. Anche il 
complicato sistema di servizio costrin¬ 
ge il giocatore a un’infinità di doppi 
falli, che a volte significa cedere un 
game fondamentale. 

In definitiva si tratta di un gioco 
che sembra un altro, ma che in fin dei 
conti si rivela meno bello e coinvol¬ 
gente. come capita spesso a tutti i 
titolo che si ispirano al lavoro dì altri. 
Anna Kournikova è ancora indiscuti¬ 
bilmente la regina del genere ■ 


Playstation 

■ GRAFICA 

Giocacon sgrananti e campo piccolo 5 

■ GLOBALE / 

/ Magafine 

■ GIOCABILITÀ 

Poco tempo per eseguire i colpi Frustrante 5 

Un gioco divertente e con motti tornei da disputare f 
che però v'impegnerà più di quanto non diverta 1 

| VERDETTO 

| ■ LONGEVITÀ 

1 tornei da vincere sono molo, ma a si stufa presto 7 

Gioco, partita e incontro per Anna Koumtkova. \ 

ma il prezzo di YehYeh è imbattale 1 \ 


E 
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PROVATI 




UNA COMPLETA, DEVASTANTE CARNEFICINA 



Battletanx: 


Global Assault 


Uerrete lanciati nel mondo dei carri armati e dei cannoni... 


■ CASA 

300 

■ SVILUPPATORE 

Interno 

■ OATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENCNZA 

Stati Uniti 

■ PREZZO 

L 86 900 

■ GIOCATORI 

1 - 2 


.» • • 


W0RU) 

, „ VlU*l 

i,li e « iWl 


H arliamo di trama., spesso la si 
aggiunge come un elemento 
senza vita, che serve solo a dare 
al gioco una sorta di realtà di 
base, in ogni caso distorta. Se tenete pre¬ 
sente questo, Battletanx: Global Assault 
risulta un esempio lampante di come la 
trama pub essere completamente assurda. 
Un mondo post-apocalittico, in cui il 99.9% 
delle donne è stato annientato... 

Nonostante questa trama ridicola e priva 
di gusto. Global Assault risulta essere, a dire il 
vero, abbastanza divertente. L'idea è tra le più 
semplici che si possano sperare: si guidano 
carri armati, si raccolgono power-up. si 
distruggono le cose. Tutto questo senza la 
noia di studiare una strategia o una tattica di 
gioco. Verrete lanciati nel mondo dei carri 
armati, dei cannoni e del caos più totale, e 
questo non è affatto male. Il gioco si incentra 
su una campagna militare che vi porterà in 


giro per il mondo, lungo una serie di missioni 
con obbiettivi precisi. All'inizio non avrete 
molta scelta sul tipo di macchina da guerra 
che potrete usare, ma andando avanti potre¬ 
te condurre carri armati sempre più sofistica¬ 
ti. Ce quello a propulsione ad aria, ad esem¬ 
pio. che puO bombardare in più direzioni, 
dandovi la possibilità di sparare al nemico e 
di schivare i colpi avversari. I vari veicoli a 
disposizione differiscono fra loro per l'arma¬ 
mento. la corazza e la velocità. Un carro 
armato come il Goliath vanta una potente 
armatura e spara un imponente numero di 
munizioni, ma si muove a passo di lumaca. Il 
Moto, al contrario, sembra essere il carro 
armato più veloce disponibile sul mercato, 
ma non ha che niente a che fare con le armi 
del Goliath e i conseguenti risultati finali Per 
tornare al gioco, avrete bisogno di recuperare 
più bonus possibili in denaro dato che. una 
volta distrutto il vostro carro, vi costerà 


parecchio ricomprarne un altro. Quando 
avrete finito i soldi, finirete anche la partita. 
È tutto molto semplice ed elementare, ma è 
realizzato con un tale livello di perfezione 
che giocare diventa un piacere. È una vera 
bellezza da guardare e il sistema di gioco 
riesce facilmente a far fronte a un enorme 
numero di cose che succedono tutte in una 
volta. Vi ritroverete a vagare tra i vari obbiet¬ 
tivi delle missioni mentre sarete coinvolti in 
lunghe battaglie, spronati dalla sete di 
power-up Se invece aspirate a qualcosa di 
meno impegnativo, ci sono altre sei moda¬ 
lità oltre alla campagna che possono essere 
giocate in multigiocatore. Nonostante sia 
realizzato in modo perfetto. Battletanx non 
è un gioco con cui passare molto tempo, 
perche diventa presto ripetitivo. Ci sono 
tanti carri armati da distruggere prima che 
siate attratti da qualche cosa di nuovo. Ma 
finché resisterete, è uno spasso. ■ 


Playstation 

» Magatine 

■ GRAFICA 

É fluida, dai contorni nitidi e motto scorrevole 8 

■ GLOBALE / 

Ce qualcosa che dà davvero soddisfazione nel!nere / 

(Mule quantità di distruzione che Battletanx Global l 

■ GIOCABIUTA 

Distruzione completa e indiscriminata di qualsiasi cosa 7 

| VERDETTO 

■ LONGEVITÀ 

La npeùttvita in consumerà fino in fondo 6 

Assault offre, ma non aspettatevi motto altro II V 

(fcwrbmento è assicurato, anche se non è prolungato \ 


7 


120 
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PROVATI 



Lo scopo è costruire degli edifici sempre più grandi 



■ CASA 

Eon 

■ SVILUPPATORE 

Taito 

■ DATA DI USCITA 

Settembre 

■ PROVENE NZA 

Giappone 

■ PREZZO 

NO. 

■ GIOCATORI 

1 • 2 


na volta tanto non ci trove¬ 
remo a distruggere tutto 
quello che vediamo. Questo 
rompicapo, genere sempre 
molto popolare nella terra del Sol 
Levante, ci propone di costruire degli 
edifici sempre più grandi e complessi. 
E diciamolo subito, riesce a essere 
all'alteiza di giochi del calibro dei 
vari Bust-a-Move e Super Puzzle 
Fighter. Come in tutti i giochi di que¬ 
sto genere, la semplice meccanica, la 
frenesia dell'azione e l'abilità richie¬ 
sta generano una miscela esplosiva di 
cui non ci si annoia tanto presto. 

Il bisogno di giocarci anzi, aumenta 
a ogni partita, e ci troveremo a pensare 
alle mosse migliori nei momenti più 
impensabili. 

Ma veniamo alla meccanica di 
gioco, che certamente è la parte piu 


importante, e che nei rompicapi ne 
determina o meno il successo. 
Cominciamo a dire che lo scopo è di 
costruire edifici, allineando blocchi in 
modo da formare quadrati. Maggiori 
sono le dimensioni del quadrato (2 per 
2. 3 per 3 e via dicendo), maggiori risul¬ 
teranno le dimensioni dell'edificio che 
si formerà 

Per chiarezza è bene distinguere le 
due modalità di gioco, ossia l'Arcade 
Mode e il Puzzle Mode, contraddistinti 
da obiettivi diversi. Nella modalità 
Arcade dovete sfidare un avversario, 
con il fine di costruire edifici da 
distruggere per attaccare l'avversario 
(un po' come Tetris). Inoltre, potrete 
impersonare personaggi diversi, ognuno 
dei quali attacca l'avversario in modo 
diverso. Per diventare campioni è dun¬ 
que necessario conoscere bene gli 


schemi d'attacco di tutti quanti. Inutile 
dire che. nonostante le sfide col com¬ 
puter siano divertenti, niente è meglio 
del sommergere un amico di blocchi! 

Nel Puzzle Mode, invece, lo scopo e 
di costruire edifici sempre più grandi, 
fino a soddisfare i requisiti richiesti dal 
livello. Ci sono anche diversi bonus da 
raccogliere, che apportano modifiche al 
piano di gioco. Ogni livello superato 
accresce la vostra città, che potrete 
ammirare in un modello 3D notevol¬ 
mente appagante Questa è sicuramen¬ 
te la modalità più complessa, ma pro¬ 
prio per questo darà grandi soddisfazio¬ 
ni oltre a grandi grattacapi. 

Insomma. Taito ha fatto decisamen¬ 
te centro, e in un periodo in cui c e una 
certa penuria di titoli del genere, 
Landmaker risulta essere un acquisto 
decisamente consigliato. ■ 



Playstation^ 

! Magagne ■ 


GRAFICA Non il meglio sulla piazza, ma gli edifici mentano di essere visti 7 


Magazine | ■ giocabilita 


Be. qui non c'è proprio nulla da dire Eccellente 3 


VERDETTO 


I LONGEVITÀ La presenza della modalità a due evocatori à sempre ina garanzia 9 


■ GLOBALE 

Nonostante il gioco a due sia certamente divertente, i 
ven peristi si fionderanno sul particolare Puzzle Mode 
e ne scopnramo la grande profanata Rimarrete let¬ 
teralmente stregati da Landmaker 
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Il NUOVO PROCESSORE 
DI AMD E' UNA BOMBA 


PROVATI I SERVIZI 
DI ASSISTENZA OFFERTI 
DAI PRINCIPALI 
^_PRODUTTORI 


AUTOSKETCH: IL programma professionale per la progettazione tecnica 

eSAFE 2.2 

PHOTO OBJECTS SAMPLER 

INTERNET GRATIS CON alta' 


MASSIMA PROTEZIONE DA VIRUS E PIRATI INFORMATICI 


CENTO FOTO DA USARE SUBITO 


HOT METAL PRO 4.0: 

TANTI STRUMENTI PER FARE LE NOSTRE PAGINE WER 



QUESTO l'HO 

/ 


FATTO IO 



TRUCCHI E SEGRETI 



PER COSTRUIRE 



fu. a: UN COMPUTER 
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DOWNLOAD 

IL TEMPO È PREZIOSO, QUINDI USATE IL VOSTRO PER GIOCARE A QUESTO CD DEMO! 



PROBLEMI COL CD? 

Inferite il CO in una busta, specificate il problema riscontrato e 

inviatocelo. Noi lo proveremo e ne ai rivolere effettivamente 

difettoso ve no epodiremo uno funzionante 

Ufficiale Playstation Maoazme 

Future Media Italy 

Via AmoQO. 45 

S0128 - Milano 


B uesto mese il CD allegato contiene nomi molto 
importanti della scena videoludica. Ecco per voi il 
signor Colin McRae nel nuovo Colin McRae Rally 2.0 e 
i cavalieri del bene con ledi Power Battles C'è anche il 
vecchio Destruction Derby, nella sua nuova reincarnazione Raw. 
Questi titoli, però, non devono oscurare i possibili successi del 
domani, quali A Sangue Freddo di Sony. Hogs Of War di 
Infogrames e MoHo di Take 2. Che la potenza di Playstation sia 
con voi-. 


COME USARE IL CD 

Caricete il CD e fate scorrere le varie opzioni con 
«- e Preaete ® per selezionare il deao deside¬ 
rato. Al tersine di alcuni deao dovrete agire sul 
tasto reset della console. 



Colin McRae 

Rally 2.0 


■ CASA 

Codc*»sters 

■ Caratteristiche addizionali 

■ GENERE 

Quid* 

Dopo mesi di ritardo. Colin McRae 2.0è final- 

■ PROGRAMMA 

Deao giocatila 

mente uscito, dimostrando di aver mantenuto 


tutte le promesse fatte. Un titolo eccezionale. 



opo aver lasciato la Subaru in favore della 
nuova Ford Focus. McRae e il partner 
Grist hanno vinto il campionato di rally. 
Le nuove caratteristiche di gioco spingono la 
Playstation ai suoi limiti estremi, rendendo Colin 
McRae 2.0 uno dei migliori giochi di guida per la 
nostra scatoletta grigia. Il nostro demo vi pone al 
sedile di guida, a fianco di Nicky. Potrete gareg¬ 
giare su uno a caso dei tre livelli disponibili: 
Finlandia. Francia o Svezia. Preparatevi a un 
rally mozzafiato! 

■ Controlli 

® Acceleratore 

© Freno a mano 

® Cambio visuale 

© Freno 

CD Visuale dietro 

't' —> Sterzo 

Si Pausa 


■ Ulteriori informazioni 

Colin McRae 2.0 è stato testato a 
fondo sul numero 46 di 
UPM. 
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Jedi Power Battles 


_ _ 

l\l-Gen Racing 


■ CASA Activilion 

■ GENERE Picchieduro 

■ PROGRAMMA Un giocebil» 

ispirato al film La Minaccia 
Fantasma, ledi Power Battles vi 
mette negli scomodi panni di uno 
dei cinque membri del consiglio degli jedi. il 
cui compito è combattete in varie locazioni 
di Episodio l II nostro demo vi permette di 
combattere sulla Nave da guerra della Trade 
Federation. Quella che doveva essere la 
sede dei trattati di pace tra i Neimodians e 
gli Jedi si è trasformata in un'arena di guerra. 
Avrete bisogno della vostra spada laser per 
farvi largo tra i numerosi droidi presenti 
sulla corazzata della Federazione, e dovrete 
aggirare vari sistemi di sicurezza prima di 
arrivare a sconfiggere il comandante e i pilo¬ 
ti della nave. 

■ Controlli 

® Attacco forte 

© Attacco orizzontale 


© Salto (premete due volte 

per effettuare il Super Salto Jedi) 
® Attacco verticale 

Movimenti 


(Il 

Parata 

ai 

Potere della Forza 

m 

Centramento del bersaglio 

m 

Corsa 

£ 

Menu/pausa 

J| 

Passa al display della salute 

© 

Attacco di Forza a corto raggio 

@ 

Usa l'oggetto speciale 

© 

Usa il potere difensivo della 


Forza a corto raggio 


Attacco di forza a lungo raggio 


■ Caratteristiche addizionali 

Nel gioco potete usare Obi-Wan, Qui-Gon. 
Mace Windu. Adia Gallia o Pio Koon. 

■ Ulteriori informazioni 

Jedi Power Battles è stato recensito sul 
numero 47 di UPM. 


■ CASA Infojrues 

■ GENERE Coese futuristiche 

■ PROGRAMMA ìleeo ^ocs^le 

uesto futuristico incrocio tra 
Ace Combat e WipEout è il 
primo nel suo genere su 
Playstation. Non si tratta né di una 
simulazione di volo, né di un 
normale gioco di guida, ma di un 
ibrido tra i due. Nel nostro demo 
avete cinque minuti per volare nei 
cieli con uno dei tre jet di N-Cen. 

■ Controlli 

CD CD Virata rapida (sinistra e 
destra) 

01/01 Controllo del timone (sini¬ 
stra e destra) 

® Arma ciclica (classe da 

combattimento e oltre) 

© Arma di fuoco (classe da 

combattimento e oltre) 

® Breve aumento di velocità 



Attiva i post-bruciatori 
Cambia le visuali 
Entra nel menu di gioco 

■ Caratteristiche addizionali 

Nel gioco completo potete 
acquistare aerei, metterli a punto e 
farli gareggiare in velocissime 
competizioni per guadagnare soldi. 
Se vincete alcune gare col vostro 
caro, ma lento Hawk, presto avrete 
abbastanza soldi per sostituirlo con 
un Mirage. molto più veloce ed 
esteticamente accattivante. 

■ Ulteriori informazioni 

I nostri esperti hanno giudicato con 
un 8/10 questo fantastico gioco, sul 
numero 48 di UPM. 


@ 
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Street Fiqhter 
EX 2 Plus 


■ CASA_Virgin 

■ GENERE_ Pi echi aduro 

■ PROGRAMMA Drap giotabTTe 

mpersonate il mitico Ryu. che 
indossa il solito pigiama bianco, 
e aiutatelo a sconfiggete il suo 
eterno nemico Sagat 
Questo è il nuovo episodio della 
mitica saga di Street Fighter di casa 
Capcom. e ne potete toccare con 
mano la qualità. 

Stiamo tutti però aspettando con 
ansia il terzo episodio di questa serie, 
che vedrà presto la luce su 
PlayStation2. 

■ Controlli 

1" Salto 

4> Abbassarsi 

® Calcio basso 


© Calcio alto 

© Parata 

® Uppercut 

■ Caratteristiche addizionati 

Il gioco completo presenta tutte le 
mosse e gli eroi della serie Street 
Fighter (ce ne sono più di venti). 

Fate attenzione alle solite mega mosse 
speciali scagliate alla velocità della 
luce...ha-dooohh-ken! 

■ Ulteriori informazioni 

Potete leggere la prova completa di 
SFE2P sullo scorso numero di UPM. Il 
voto è un bel 7/10. 



Hogs Of War 


■ CASA Infogrues 

■ GENERE Strategia 

■ PROGRAMMA Deao giocabile 

hi l'avrebbe mai detto che dei 
maiali in guerra farebbero potuti 

- risultare tanto divertenti? 

Questa è la vostra possibilità di parteci¬ 
pare a una battaglia all'ultimo colpo di 
bacon! Ci sono due livelli, il primo per 
un singolo giocatore (basato sul primo 
livello del gioco completo), il secondo 
per il gioco a due Rappresenterete l'e¬ 
sercito inglese o quello russo... di maiali! 

■ Controlli 

«—Muove il maiale 
@ Salto 

® Entra in un veicolo/in un 

edificio/nellartiglieria 
in Controlla la telecamera 

jt Pausa 

© Apre il menu di selezione 

delle armi 


«—T Sceglie l'arma 
® Sceglie l'arma/chiude il 

menu 

in Mirino o prendi mira in 

soggettiva 

® Spara con l'arma 

® Deseleziona l'arma in uso 

CD Sposta in alto la traiettoria 

(B Sposta in basso la traiettoria 

® Tenete premuto per 

aumentare la gittata e la 
potenza delle armi 

® Premuto una seconda volta 

serve a far detonare alcune 
armi 

■ Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo presenta una guerra a 
tutto campo e armi più grosse. 

■ Ulteriori informazioni 

Hogs Of War è stato testato su questo 
stesso numero. Correte a leggere come 
è andata... 
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NEL CD 


Destruction 

Derby Raw 


Gali erj9 


II. J I L’USUALE CARRELLATA DI 
V i llHll VIDEO DEI NUOVI GIOCHI 



■ CASA SCEE 

■ GENERE Guida 

■ PROGRAMMA Video 



uei pazzi dello Studio 33 hanno 
deciso che è tempo di 
massacrare un po' 
di vetture. Destruction 
Derby fu uno dei primi 
successi per Playstation e 
ora. dopo anni di silenzio, è 
tornato più in forma che mai. 

Lo scopo è quello di distruggere 
tutto, compresa la vostra auto. Diamo il 
bentornato alla nemesi di Gran Turismct 



Uccidete o verrete uccisi! Il papà dcll’autoscontro è 
tornato, più grande, più cattivo e più rumoroso che mai! 




Ronaldo 

V-Football 


■ CASA Infrwaws 

■ GENERE Calcio 

■ PROGRAMMA Video 

S portare un'aria da festa 

brasiliana nel CD demo di 
questo mese è proprio lui in 
persona, il signor Ronaldo Luis 
Nazario de Lima (o Ron. se preferite). 
Come ci sarebbe da aspettarsi, questo 
gioco porta una ventata di stile 
sudamericano nel panorama delle 
simulazioni calcistiche. Il pubblico 
canta e balla in stile samba, lanciando 


fumogeni ovunque e saltando come 
se fosse a una festa sulla spiaggia, 
mentre i giocatori, modellati molto 
bene, sembrano possedere il tango 
nelle vene, a giudicare dall'eleganza 
del loro tocco. 



In Cold Blood (A sangue Freddo) 


■ CAM SCEE 

■ GENERE Avventura di spi00999>0 

■ PROGRAMMA Video 

uesto mese avete la possibilità di 
Ul dare un'altra occhiata a quello 

_ che sembra destinato a essere 

uno dei giochi più innovativi dell'anno. 

Si tratta di un titolo che metterà a dura 
prova il vostro intelletto, la vostra agi¬ 
lità. e le vostre abilità di infiltrazione. 
Con l'aiuto di alcuni sceneggiatori di 
Hollywood che assistono nella stesura 
della trama, di un famoso scrittore di 
film che ha avuto la nomination per il 
BALTA e delle persone che hanno dato 


vita alle creature de L'Impero Colpisce 
Ancora, questo sarà sicuramente un 
gioco eccezionale. Sarà un mondo di 
segreti e bugie: riuscirete a scoprire 
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Con un’atmosfera da brivido e una giocabilità profonda 

come l’Oceano Atlantico, A Sangue Freddo fa la sua seconda apparizio¬ 
ne sul nostro CO demo. 
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IL CD DEL PROSSIMO NUMERO INCLUDERÀ 1 ... 

- GLI INCREDIBILI INCIDENTI DI DESTRUCTION DERBY RAW 

- LE ACROBAZIE SU SKATEBOARD DI GRIND SESSION 

- LE BOTTE DI JACKIE CHAN’S STUNTMASTER 

- PIU 1 SILENT BOMBER, MOHO, TENCHU 2, TEST DRIVE 6, 
VANISHING POirsIT, TITAIM E MOLTI SALVATAGGI DA SCARICARE! 


Tombi 2 


Con questi salvataggi potete accedere 
al secondo e al terzo disco, mentre 
nel prossimo numero ci sara quello 
per accedere al quarto e ultimo. 


Driver 


Questo file vi da accesso alla fanto¬ 
matica missione finale: 


Jadue Chan s Stuntmastcr 


Fear Effect 


Nel CD demo del prossimo numero 
di UPM potrete provare MoHo. 


■ CASA Take 2 

■ GENERE Azione 

■ PROGRAMMA Video 

on il suo aspetto da titolo da sala 
giochi. MoHo è un altro prodotto 

_ di una lunga serie di conversioni 

da sala che si apprestano a fare la loro 
comparsa su Playstation. Cosa rende 
questo titolo cosi diverso da tutti 
gli altri? Il fatto che non ha con¬ 
correnti. dato che rappresenta un 


genere a sé stante. Possiede infatti ele¬ 
menti da gioco di guida, di piattaforme, di 
picchiaduro e perfino di skate board. Voi 
controllate un robot imprigionato, la cui 
unica speranza di libertà consiste nel 
vincere una competizione 
molto violenta sullo stile 
degli antichi gladiatori roma¬ 
ni. La vostra lotta per la 
libertà continua sul disco 
del prossimo mese, con il 
nostro demo giocabile 


COME USARE I 
NOSTRI TRUCCHI 

Instrit* una heaory Card e il CD 
nella vostra Playstation. 
Selezionate "Download" dal aenu 
usando ® e fate scorrere sullo 
scberao i salvataggi usando f e 
<1 Selezionate il file desiderato 
con ® <n aodo da salvarlo sulla 
vostra Heeory Card. Ora potrete 
usare questi aiuti preziosi su 
oualsiasi copia completa del gioco. 


uesta esclusiva UPM vi per¬ 
mette di utilizzare trucchi spe¬ 
ciali. Copiate i file sulla vostra 
Memory Card e cominciate a giocare! 

Colony Wars: 

Red Sun 

Là primà parte di un file di salvataggio 
per Colony Wars: Red Sun. Grazie a 
esso potete accedere alle prime due 
stazioni. Troverete le due restanti sul 
CD del prossimo numero. 


Rollcage Stage II 

Non dovrete piu faticare per sblocca¬ 
re tutti i tracciati, dato che questo sal¬ 
vataggio ve li mette tutti subito a 
disposizione. 


CD 


1 fi L>1 iJ LiJ fi I A :M 




■ CASA SCEE 

Ì GENERE p7»tt»for« 

■ PROGRAMMA Video 

uelli tra voi che ormai da anni 
conoscono il mondo Playstation, 
ricorderanno sicuramente l'a¬ 
spetto bizzarro del gioco Tombi. della 
Sony. Calati in un ambiente che miscela 
paesaggi 2D e 3D. dovete risolvere enig¬ 
mi e trovare aree segrete. Anche se 
Tombi non è proprio quel che si dice un 
Adone di bellezza, in alcuni ambienti è 
considerato un tipo molto in gamba. A 
voi dimostrarlo! 


MoHo 
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IN CHIUSURA 


L'odissea di uno sviluppatore 


I DISCHI SI PERDONO E NEL GIOCO COMPAIONO DONNE 
NUDE... CHE STA SUCCEDENDO A FIDO - WOrjDERDOC? 


alve di nuovo. Grazie per aver 
continuato a seguire questo 
diano. Questo mese più che 
altro abbiamo mangiato un 
sacco di pizze e abbiamo guardato la 
televisione. 

Lunedi, 17 Maggio - Mattino 
Come diceva Bob Dylan (piu o meno), le 
onde stanno cambiando direzione. Le 
buone notizie: Michele il produttore è 
stato licenziato e Nik il produttore (cioè 
io!) è qui! Le cattive notizie: abbiamo 
meno di quattro mesi per completare 
Fido Wonderdogl. e siamo a un terzo 
dello sviluppo! 

Pomeriggio 

Incontro di aggiornamento al Cammello 
Assetato II capo programmatore Eugenio 
è in ritardo e dice che la versione beta 
(non terminata) del programma di Fido se 
n'e andata insieme alle altre copie di 
sicurezza. Questo non e bene. Siamo tor¬ 
nati in ufficio e abbiamo organizzato una 
ricerca. Ho guardato in cucina mentre 
quelli della colonna sonora guardavano 
nell'ufficio principale e Eugenio e gli altri 


programmatori guardavano nel magazzi¬ 
no. Dopo circa mezzora, il programmato- 
re musicale Giovanna ha notato un 
bigliettino attaccato al muro che dice: 
"Per ogni cane arriva l'ora fatale!" È scritto 
con la calligrafia di Michele. Questo va 
molto, molto male. Mentre stiamo per 
chiamare la polizia. Eugenio trova i dischi. 
Erano caduti dietro alla macchina per il 
caffè. Che sollievo! 

Martedi, 18 Maggio 
Ho fatto in modo che due ragazzini di 
otto armi della vicina scuola elementare 
venissero qui per fare un 'playtest' di 
Fida Ho letto da qualche parte che i 
bambini sono più onesti, e voglio delle 
reazioni istintive. L'addetto al playtest 
Luigi prende nota mentre giocano e io 
porto qualcosa da bere. Quello biondo. 
Roberto, continua ad andare da una parte 
all'altra dello schermo abbaiando, Spero 
che stia bene. L'altro. Felice, continua a 
chiederci quando uscirà Gran Turismo 1 
Poi avviene il disastro. Mentre Roberto 
sta per arrivare alla fine del livello 
"Boneyard" viene salutato da una scher¬ 
mata di caricamento alternativa. Invece 


della faccia di Fido, c'è l'immagine di una 
donna nuda e di un uomo molto eccitato 
con una strana maschera sulla faccia. 
Eugenio salta in avanti e spegne il 
monitor, lo accompagno i bambini 
fuori dall'edificio, parlando di "bachi" 
di programmazione. Felice afferma che 
lo dira a sua madre. 

Martedi. 18 Maggio - Mattino 
Riunione di emergenza. Parliamo di 
Michele. Eugenio dice che gliela farà 
pagare. Giovanna dice qualcosa riguardo 
a qualcuno che può scovarlo, lo chiedo a 
Eugenio se l'immagine può essere entrata 
nel gioco accidentalmente e lui urla: 

"Non scarico immagini pornografiche dai 
siti Internet. Nik! lo sono qui per lavorare, 
al contrario di altre persone!" 

Martedi. 18 Maggio - Ore 2J.30 
È molto tardi, ed Eugenio (dopo aver 
fumato una sigaretta è tornato e si è scu¬ 
sato) si è messo a spulciare il codice del 
programma per trovare il sabotaggio. 

Dice che qualcuno che sa programmare 
ha attaccato una "sub-routine" che carica 
casualmente un gruppo di immagini ille¬ 



cite durante i tempi di accesso al disco e 
che ha bisogno di un altro giorno o due 
prima di essere sicuro che tutti i rischi 
siano stati eliminati Questo è molto 
male. Domani, nel pomeriggio, ho un 
appuntamento con i finanziatori, e una 
rivista di giochi su Internet sta venendo 
qui per dare un'occhiata a Figo per un'an¬ 
teprima. Le cose vanno di male in peggio. 

IL PROSSIMO MESI: Problemi legali, 
un nuovo sponsor e. infine, una 
classificazione di censura sorto i 18 anni. 



NEL PROSSIMO NUMERO 



ALIEN RESURRECTION J 

È STATO RIASSESTATO, RIMODELLATO E RIFATTO - ED È FINALMENTE PRONTO! UPM SI DIRIGE 
NELLO SPAZIO PROFONDO CON RIPLEY E I SUOI AMICI CON IL NUOVO SPARATUTTO ARGONAUTI 


E ANCORA... • È arrivato Rayman 2! • I geni che si celano dietro il 
progetto di Spider-Man spifferano tutto • La follia roteante di Vib Ribbon • La 
soluzione completa di Jedi Power Battles • Abbiamo parlato con Hideo Kojima 
designer di Z.Ó.E. • Ultime notizie su 007 Racing. • Demo giocabili di Star 
Trek: Invasioni e Destruction Derby Raw. • Titan A.E. • Anteprima di X-Men: 
Mutant Accademy • Tutte le ultime notizie e ancora molto, molto altro... 


SETTEMBRE N° 50 - IN VENDITA DAL 
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La più bella avventura 
completamente in italiano 


www.holifox.lt 
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I VALUESERIES. 

Una grande famiglia si riconosce 
dai titoli. 


VALUE SERIES. I primi quattro grandi titoli, tutti a 29.900 lire.* 


"The Fifth Eiement", "Porsche Challenge". "Speed Freaks". "Anna Kournikova's Smash Court Tennis": 
con titoli come i Value Series. puoi fare quello che vuoi. Sentirti Re (oppure Regina), goderti il meglio, 
andare al massimo: in altre parole, vivere alla Playstation. E questo non è che l'inizio. 



Playstation 



- 


Playstation 


Playstation 


Playstation 


Non sottovalutate la potenza di Playstation 
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